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OS CIBERDISPOSITIVOS COMO MEDIADORES NA EDUCAGAO
(Rpresentagdo)

Cristiane Porto
Alexandre Chagas
Verodnica Alves

Os sistemas de inteligéncia artificial ttm dominado a configuragao
dos dispositivos utilizados em nosso cotidiano e as multiplas experiéncias
no ciberespaco. Nao é sem motivo que, muitos pesquisadores se dedicam
a entender e a explicar como o desenvolvimento de tecnologias e de
dispositivos eletronicos e digitais, cada vez mais inteligentes, tém mediado
nossas atividades e reconfigurado as praticas educativas do nosso tempo.
Neste cenario, o debate educacional se concentra em pensar o desenvolvi-
mento de agdes educativas pertinentes ao contexto atual da Cibercultura
que exige, crescentemente, praticas personalizadas, interativas e colabo-
rativas. Assim, discutir o uso dos ciberdispositivos na Educa¢ao assumiu
o objetivo central deste trabalho.

Propusemos, inicialmente, reunir textos que agregassem ao tema uma
problematizacdo tedrica e pratica, visando tensionar e dar visibilidade as
implicagdes dos ciberdispositivos no processo educativo, enquanto
processo de formar formando-se pela via da experiéncia e na interacao
com o outro. Somando a primeira proposta, abarcamos produgdes que
iluminaram praticas educativas mediadas pelos ciberdispositivos em um
contexto educacional que se efetiva em um ambiente Cibercultural.

Para organizar a nossa perspectiva tematica dividimos este livro
em dois eixos: Eixo Tematico 1: Ciberdispositivos e implica¢does no
processo educativo. Este tema comporta textos que se propdem a
discutir os modos de acontecer a Educa¢do em uma sociedade contem-
poranea permeada de dispositivos tecnoldgicos. Estes atuam como
facilitadores do processo de comunicacio e interagdo do homem, ampliando
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suas relagdes sociais e seu conhecimento. Nesse sentido, os ciberdispositivos
operam como auxiliares no ato de viver, conviver e exercer as atividades
diarias na Cibercultura.

O Eixo Tematico 2: Praticas pedagdgicas mediadas pelos
ciberdispositivos agrega trabalhos que discutem propostas didaticas
e praticas pedagdgicas articuladas com dispositivos tecnoldgicos
emergentes na cultura contemporéanea. Relatos de vivéncias em ambientes
educacionais onde a tecnologia cria um ambiente virtual de sala de
aula, bem como as percepcdes de estudantes e de professores sobre as
facilidades e dificuldades de habitar a docéncia em situagdes onde os
artefatos tecnolégicos se fazem presentes.

O artigo que inicia o livro no Eixo Tematico 1 tem por titulo
Ciborgues interpretativos: das proteses eletromecanicas as proteses
das redes ciberculturais, elaborado por Edvaldo Couto. O estudo
assume uma estrutura argumentativa para indicar que na cibercultura
vivemos as peripécias do ciborgue interpretativo com proéteses de
comunicagdes interativas, chamadas de dispositivos moveis, que garan-
tem a cultura das conexdes implantadas no nosso corpo e na nossa
mente. Logo, os tentaculos digitais estdo no nosso cérebro, ampliam
nossos sentidos e habilidades cognitivas. Nas trilhas da argumentacao,
o autor destaca que a humanidade passou por trés momentos dessas
construgdes corporais: as proteses mecanicas, as quimicas ou farmacoldgicas
e as redes midiaticas.

No segundo texto, Podcast e Educagiao: a linguagem sonora
como artefato de aprendizagem, Juliana Correia Almeida observa que
a linguagem sonora tem um importante potencial de estabelecer uma
conexdo com praticas de aprendizagem a partir de possibilidades
integrativas e autorreferenciais que podem gerar, a partir de um processo
criativo e dindmico, o conhecimento. Assim, aponta o podcast como
protagonista de importantes experiéncias na promog¢ao de dispositivos
digitais com a popularizacdo das novas midias, como ficou evidenciado
na experiéncia desenvolvida pela Universidade Tiradentes com o projeto
de extensao “Paisagem dos Sons” quando produziram uma série de
podcast’s direcionado para o publico com deficiéncia visual utilizando
recursos de paisagem sonora orgénica e espacialidade binaural.
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O artigo Ciberdispositivos em tempos de pandemia: modos de
habitar a profissio docente, dos autores Veronica Alves e Fabricio
Silva, discute os modos como professores da Educa¢ao Basica exercem
a profissdo docente em tempos de pandemia e enfoca as aprendizagens
experienciais possibilitadas pelos usos de ciberdispositivos. Se debrucam
sobre os processos de subjetivacdo de trés professoras que narram e (re)
significam seus saberes, praticas e modos de tecer os fios da docéncia
mediados pela dispositivos méveis e indicam as implicagdes dos artefatos
tecnologicos no processo de educagdo dos sujeitos na condigao de
docente e discente.

Como quarto texto temos Carloney Oliveira e Williane Ferreira
falando sobre o Scratch como dispositivo didatico-pedagogico no
aprendizado de areas de figuras planas. Os autores buscaram inves-
tigar como a utilizagdo da linguagem de programagdo Scratch pode
contribuir no aprendizado das areas de figuras planas, refletir como os
alunos dos anos finais do Ensino Fundamental se interessam pelo ambiente
do dispositivo e compreender a usabilidade do mesmo, identificando
suas possibilidades e restrigdes. A partir da compreensdo do Scratch
como dispositivo didatico-pedagdgico defendem o seu uso nas de Mate-
matica para explorar conceitos de areas de figuras planas e suas potencia-
lidades no processo de aprendizagem.

O artigo seguinte aborda a Narragao digital de historias: caminhos
e possibilidades na educagao. Nele, Tania Lucia Maddalena e Mirian
Maia do Amaral apresentam as possibilidades da narragdo digital de histé-
rias na educagao, especificamente no campo de formagio de professores,
a partir do experienciado em uma pesquisa realizada na Universidade
do Estado do Rio de Janeiro, no curso de Pedagogia. Como conceitos
achados na pesquisa, apresentam as hiperescritas de si, as experiéncias
formativas narradas em rede e as microficcdes de formagdo como (re)
invencao de historias para pensar a educagio.

Tematizando as possibilidades de praticas educativas dos féruns
de discussdo on-line, as autoras Alexsandra Barbosa e Edméa Santos
apresentam o estudo intitulado Férum de discussao no ambiente virtual
de aprendizagem: o basico nem sempre é trivial. A partir da experiencia,
as autoras nos levam a compreender que ndo ¢ apenas a interface que
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permite autoria, didlogo, colaboragdo e compartilhamento, mas, princi-
palmente, os modos como operamos e mediamos o processo de for-
macgdo com essas interfaces em um ambiente virtual.

Fechamos o Eixo Tematico 1 com o estudo de Caio César Valeriano
e Carlenia Lima intitulado Dispositivo mével: um pai com dupla perso-
nalidade. Constitui uma alerta os adultos acerca da dupla personalidade
existente nos dispositivos mdveis. Entendem que os dispositivos de tela
e as midias oferecem tanto beneficios quanto riscos para a saude das
criangas e adolescentes. Por isso, se faz necessario o planejamento por
parte de cada instancia que cuida da crian¢a, bem como a responsabilidade
e a disciplina para cumprir as orientagdes propostas acerca da seguranca
e seletividade de contetidos acessados.

O Eixo Tematico 2 inicia-se com o artigo que traz por titulo, Quando
o viral vira meme: pedagogias meméticas e situagcoes de aprendizagem
durante a pandemia, autoria de Kaio Eduardo Oliveira e Cristiane de
Magalhaes Porto. Embasado na fungdo pedagdgica da comédia, Oli-
veira defende a existéncia de sentidos e subjetividades que impulsionam
a propagacao dos varios tipos de memes replicados a partir de tematicas
inerentes ao cendrio pandémico provocado pela viralizagio do Novo
Coronavirus em 2020. Nesse sentido, os memes incorporam a construgao
discursiva, conecta-nos durante o isolamento, reforcam o senso de comu-
nidade, concedendo intervalos catarticos a angustia e pressionando alguns
individuos a adotarem medidas sanitarias de seguranca.

O texto seguinte, Percep¢des pedagdgicas do animé/manga
“paruto” no instagram tem como autores Marisete Augusta da Cruz
e Ronaldo Nunes Linhares. Eles apresentam algumas percepgdes gerais
de adolescentes e jovens a respeito do mangd/animé, em especial “Naruto’,
e seu uso como dispositivo pedagogico, com o auxilio da rede social
Instagram, de modo que seja um meio de possivel colaboragdo para a
aprendizagem, ja que é uma rede social em grande expansao de uso atual.
Defendem a potencialidade do género representado aqui por “Naruto’,
sua aceitabilidade como dispositivo pedagdgico e do Instagram uma
rede de intermedidrio do género.

Em continuidade a lista de textos que compdem este bloco do livro,
apresenta-se o artigo Praticas pedagogicas na educagao on-line assinado
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por Simone Lucena e Fernanda Amorim Accorsi e Livia Jéssica M. de
Almeida. No artigo apresenta, as autoras fazem o relato de experiéncia
de um ciberdispositivo formativos que teve como objetivo experienciar
possibilidades de praticas pedagdgicas com as tecnologias digitais a partir
das interfaces on-line abertas e gratuitas disponiveis na internet. O ciber-
dispositivo, com carga horaria de 100 horas distribuidas entre atividades
sincronas e assincronas, foi desenvolvido com licenciandos da Universidade
Federal de Sergipe e professores da educagao basica da rede publica de ensino.

Beatriz Oliveira de Almeida, Lynn Rosalina Gama Alves e André Luis
Mattedi Dias, no texto Gestores bibliograficos como ciberdispositivos
para o letramento digital trazem em tela a necessidade da criagdo de
espagos que promovam o desenvolvimento de habilidades e competén-
cias de letramento digital dos estudantes, para que eles possam atuar com
autonomia e criticidade no Ciberespago. Logo, objetivaram analisar como
a mediagdo com o Zotero, compreendendo-o como um ciberdispositivo,
pode contribuir com o letramento digital de um grupo de estudantes da
Universidade Federal da Bahia (UFBA). Concluem, a partir dos dados, que
houve um crescimento no indice de letramento digital dos estudantes apds
a interven¢ao com o Zotero, demonstrando também um desenvolvimento
das habilidades operacionais, informacionais e autorais que contemplam
o letramento digital a partir do quadro teérico utilizado na pesquisa.

O artigo Jogos digitais e o whatsapp: ampliando a aprendizagem
educacional de Floriano Euclides da Silva, Mariana Picaro Cerigatto e
Marcilete das Neves Silva discute a presenca dos Jogos Digitais e WhatsApp
como mecanismos pedagdgicos para potencializarem o ensino e a apren-
dizagem dos alunos e proporcionar aos usudrios maior capacidade para a
troca de informagdes e intera¢do dentro do universo escolar, atendendo aos
anseios da nova realidade dos sujeitos da educagio atual. Problematizam
que a forma como esses dispositivos sdo inseridos que, diante das metodo-
logias de ensino, podem gerar dificuldades para serem aplicados devidos
aos modelos tradicionais e as praticas docentes.

Outro estudo que compde o tema 2 versa sobre o Atendimento
educacional especializado: a percep¢ao dos professores sobre o uso de
tecnologias digitais no ensino de pessoas surdas, dos autores Sandra
Arnaldo de Amorim Lima, Vanessa Batista Albuquerque da Cunha e
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Alexandre Meneses Chagas. Os autores objetivaram identificar a percepsao
das professoras da Sala de Atendimento Educacional Especializado (AEE)
sobre a importéancia e contribuigdes do uso das tecnologias nos processos
de ensino e aprendizagem de alunos surdos, em duas escolas de ensino
fundamental da rede municipal da cidade de Laranjeiras-SE, onde pos-
suem Salas de Recursos Multifuncionais (SRM). Concluem, a partir dos
dados, que os professores acreditam que as tecnologias digitais devem ser
utilizadas nos atendimentos dos alunos em questdo, como forma de pro-
porcionar uma ampliacdo das suas habilidades, mas, salientam que, a falta
de infraestrutura adequada ao trabalho, a necessidade de investimento
em equipamentos tecnoldgicos para o atendimento especializado e para
as praticas pedagogicas, precisam favorecer de fato os alunos no uso das
tecnologias digitais.

Para encerrar este eixo tematico e também o livro, os autores
Raianne Souza Figueiredo, Raimundo Ralin Neto, Isabela de Almeida
Cerqueira Kodel, Cristiane de Magalhdes Porto e Alexandre Meneses
Chagas abordam as Potencialidades de Divulgacao Cientifica no ciberes-
paco: a experiéncia na disciplina “Educagido e Cibercultura”. Elegem
como objetivo do artigo relatar a experiéncia e o processo avaliativo dos
blogs da disciplina, utilizando-se de uma pesquisa exploratdria-descritiva
com abordagem qualitativa. Estudantes revelam compreender o ciberespago
como um ambiente em potencial para a Ciéncia e a Divulgacao Cientifica
como iniciativa de democratiza¢ao dos conhecimentos produzidos na
universidade.

Sustentamos a esperanca de que os textos que compdem a Cole¢do
Educiber: Os ciberdispositivos como mediadores na educa¢iao possam
contribuir para uma ampliacao dos debates no campo da Educacao, por
abordar um contexto social permeado de dispositivos tecnolégico que
ressignificam os modos como somos e atuamos em um ambiente de
Cibercultura. O fato de emergir novas implicagdes e da necessidade de se
adquirir competéncias especificas para atuar na Educa¢ao na atualida-
de, faz com que este livro seja um contributo a todos que se deleitam em
seus escritos.

Boa leitura a todos e todas!
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PREFACIO

Dos fliperamas na alvorada da cultura digital aos ciberdispositivos
no ensino remoto: reflexdes sobre vida e formacao na cibercultura

Mariano Pimentel

A leitura deste livro, organizado por Cristiane Porto, Alexandre
Chagas e Veronica Conceigdo, cutucou minhas lembrangas da época
de escola e de toda minha itinerancia de vida e formacao, 45 anos
atravessados por iniimeras tecnologias digitais, dos jogos de fliperamas
da infancia, ainda ndo conectados a internet, aos tapetes inteligentes e
conectados a internet das coisas que venho pesquisando na atualidade.
Por esse motivo, decidi registrar, neste prefacio, as lembrangas que me
invadiram, refletindo o vivido com o lido em cada capitulo. Contudo,
ndo seguirei a sequéncia com que os capitulos se encontram dispostos
neste livro; preferi organizar as memorias, disparadas pelos capitulos,
na ordem cronoldgica em que fui conhecendo as tecnologias digitais
dentro e fora da escola ao longo de minha vida.

Antes de contar minhas histérias, sinto necessidade de primeiro dis-
cutir o titulo desta obra: “Educiber: Os ciberdispositivos como media-
dores na educagdo”. O termo dispositivo ¢ polissémico, tem diferentes
sentidos dependendo do contexto e do referencial teérico. Na Informa-
tica, que ¢ minha drea de formagao, um dispositivo ¢ um “conjunto dos
mecanismos e componentes que, estando conectados a um computa-
dor, sdo capazes de transferir, armazenar e processar os dados™ - por
exemplo, um modem, um leitor de cddigo de barras, sensores, celulares,
entre outros, sdo dispositivos eletronicos. No campo juridico, o sentido
¢ diferente. Na filosofia, esse termo foi utilizado por Michel Foucault
com outro sentido. Aqui, neste livro, partimos da defini¢dao de Ardoi-
no empregada no contexto de métodos de pesquisa: “organizagdo de

1 https://www.dicio.com.br/dispositivo/
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meios materiais e/ou intelectuais, fazendo parte de uma estratégia de
conhecimento de um objeto”>. Dispositivo, nessa acepgao, é aquilo que
o pesquisador concebe, constrdi e utiliza para apoiar a investigagao de
um objeto de pesquisa, aquilo que é usado para disparar a produgédo de
dados como conversas, narrativas e autorias (de texto, imagem, video,
audio, jogo etc.), “¢ um instrumento capaz de captar singularidades,
pluralidades, objetividades e subjetividades de uma realidade em um
processo investigativo [...] capaz de trazer compreensao sobre o objeto em
estudo”’? Ja o prefixo ciber refere-se as praticas da cibercultura, aqui
entendida como a “cultura contemporénea estruturada pelas tecno-
logias digitais em rede”™. Dessa composi¢ao terminolégica, compreen-
demos ciberdispositivo como sendo o uso de uma tecnologia digital
em rede para disparar a produgdo de dados. O sentido de dispositivo
empregado no contexto da pesquisa-formagao na cibercultura foi origi-
nalmente proposto por Edmed Santos em 2005, e atualizado em obras
mais recentes: o [ciber]dispositivo deve “articular os espagos das praticas
docentes com a cultura contemporénea e estas com o proprio exercicio
de pesquisar” (em 2014° e 20197), ¢ a “inteligéncia pedagdgica que se
materializa em atos de curriculos mediados por tecnologias digitais em
rede, na relagdo interativa online e em interface cidadeciberespago. Os
[ciber]dispositivos sdo autorias de ciberpesquisa-formac¢ao” (em 2020°).
No contexto desta obra, compreendemos que os ciberdispositivos sdo
elaborados-criados-acionados por professores-pesquisadores tanto
para criar situagdes de aprendizagem com uso das tecnologias digitais

2 ARDOINO, Jacques. Para uma pedagogia socialista. Brasilia: Editora Plano, 2003. p. 80.
3 SANTOS, Rosemary. Formac¢ao de formadores e educagdo superior na cibercultura:
itinerancias de grupos de pesquisa no Facebook. Tese de Doutorado em Educagio.
UERJ, Rio de Janeiro, 2015. p.27-28.

4 SANTOS, Edméa; SANTOS, Rosemary. Cibercultura: redes educativas e praticas
cotidianas. Revista Eletronica Pesquiseduca, v. 4, n. 7, p. 159-183, 2012. p. 161.

5 SANTOS, Edméa. Educagdo Online: cibercultura e pesquisa-formagdo na prética
docente. Tese em Educacdo, UFBA, 2005. Disponivel em: https://repositorio.ufba.br/
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8 SANTOS, Edméa. Dispositivos e interfaces para avaliacdo formativa da educagio
online. Slide. 2020.
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em rede, quanto para produzir dados para a pesquisa cientifica a partir
da realizacao dessas situacoes.

Inicio minhas histérias ressaltando que a cultura digital ja estava
em curso décadas antes da cibercultura como a conhecemos hoje, marcada
pela abertura da internet para uso comercial em meados da década de
1990, o que tornou a internet acessivel para a populagdo em geral, ultra-
passando os muros das universidades, do governo e das for¢as armadas.
Digo isso porque minha primeira lembran¢a de contato com a cultura
digital é da infancia, no inicio da década de 1980. O trocado que meu pai
me dava diariamente para me divertir na pracinha durante as férias era
suficiente para tomar um picolé e comprar algumas fichas das maquinas
de fliperama, com as quais eu vivia as aventuras digitais mais incriveis:
combater alienigenas pelo universo estrelado; sair comendo tudo pela
frente sem me deixar pegar por fantasmas; tornar-me um Mestre Kung-Fu
e lutar por minha vida dando socos, chutes e saltos contra varios capangas
e ninjas; feito Tarzan, atravessar uma selva cheia de obstaculos; dirigir um
carro a mil por hora; entre tantas outras!

Depois os videogamesinvadiram nossas casas, com jogos cada vez
mais incriveis. Pedia para ganhar novos jogos como presente nas datas
comemorativas —aniversario, Dia das Criangas e Natal -, trocava com
os colegas e até podia alugar cartuchos em locadoras. Ainda me causa
frisson lembrar a imersao proporcionada por aqueles jogos interativos,
pelos quais, depois de muito esfor¢o e pratica, as vezes conseguiamos
registrar o nosso nome no ranque dos melhores jogadores, entrando
provisoriamente para a histéria daquele mundo digital.

Apesar de estarem muito presentes em minha vida até meados da
juventude, os jogos digitais nunca fizeram parte do meu universo escolar.
Floriano Silva, Mariana Cerigatto e Marcilete Silva, no capitulo sobre
“Jogos digitais e 0 WhatsApp” publicado neste livro, explicam o motivo:
“boa parte dos professores ainda acredita que os jogos digitais sao uma forma
de dispersao por parte dos alunos, de fuga da realidade escolar, passando a ser
considerados como dispositivos apenas para desviar a atengao e o foco dos
alunos, negando que eles podem contribuir na construgao do saber”.

Como professor de Computagdo, tenho sentimentos ambiguos em
relagio aos jogos digitais. E claro que fico frustrado quando percebo que ha
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estudante jogando escondido durante a aula que realizo no Laboratério de
Informatica. Entretanto, considero muito potente ensinar programagao
tendo a construgdo de jogos como objetivo, 0 que era um dos meus sonhos na
adolescéncia e ainda é o desejo de muitos jovens que ingressam no curso
em que leciono. Os estudantes se engajam na construgdo dos préprios
jogos autorais e parecem se divertir enquanto aprendem. Eu também
cheguei a desenvolver um jogo para apresentar uma disciplina: nele o
personagem-aluno deve realizar um (per)curso em que encontrard
conteudos que devera pegar-estudar; também vai encontrar atividades
voltadas a aprendizagem e precisara ter acumulado alguns conteudos
para conseguir realizar a atividade e ganhar seus pontos; no final do
trajeto, ele precisard entregar um trabalho que vai requer a aplicacdo dos
conhecimentos acumulados ao longo do percurso; ha obstaculos-imprevistos
que precisara evitar ao longo do semestre letivo; o tempo ndo para de
correr até o ultimo dia da disciplina, quando entdo os pontos acumulados
possibilitardo definir se o jogador passou ou foi reprovado. Esse jogo
tornou muito divertida a apresentacdo da ementa da disciplina, de suas
regras e objetivo, bem como possibilitou aos estudantes simular dife-
rentes estratégias para tentar passar na disciplina em questao. Conhe¢o
outras iniciativas de colegas-professores que, também, desenvolveram
jogos para trabalhar diferentes contetidos e habilidades em outras disci-
plinas de nosso curso de gradua¢ao. Conheco, similarmente, iniciativas
de desenvolvimento de jogos por criangas na escola basica. Suponho ser
uma questdo de tempo para que os jogos digitais, tanto o uso quanto
o desenvolvimento, sejam apropriados mais amplamente no contexto
educacional.

Nio podemos confundir jogos com gamificagdo, que é fazer uso
de componentes, mecanicas e dindmicas de jogos para tentar incentivar
alguém a realizar tarefas consideradas chatas. O sistema educacional,
como o conhecemos hoje, ja esta todo gamificado com base na técnica
PBL (Points, Badges, Leaderboard — pontos, prémios e ranque), que tem
seus fundamentos na ja tao combatida teoria comportamentalista: pontos
obtidos em provas que servem de refor¢o positivo ou negativo; prémios
dados pelo professor quando fazem trabalho extra ou algo similar; niveis
efetivados por séries anuais ou pelo acimulo de créditos em disciplinas;
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competi¢do entre alunos estimulada pelo ranque de notas da turma. Nessa
légica, muitas vezes, o objetivo da educagao, em vez de ser a construgdo
de conhecimentos, passa a ser ganhar pontos para passar para o proximo
nivel, como denunciado por Linus num episddio do desenho animado de
“A Turma do Charlie Brown™:

Eu acho que o propésito de ir para a escola é tirar boas
notas, ai vocé vai para o segundo grau onde o propdsito
¢ estudar mais ainda para tirar boas notas e poder ir para
a faculdade. E o proposito de ir para a faculdade é tirar
boas notas para poder fazer pds-graduagao. E o propdsito
disso é vocé estudar mais e tirar boas notas para ter um
emprego e ser bem-sucedido, para casar e ter filhos, para
poder manda-los para a escola para tirarem boas notas,
para poderem ir para o segundo grau e tirarem boas
notas, para poderem ir para a faculdade e darem duro...

Penso que precisamos iniciar um movimento para desgamificar a
educagio. E claro que gamificagdo nio se reduz a pontos, prémios e com-
peticdo, pois ha outras técnicas, como objetivos, narrativas e colaboragéo,
que podem nos apoiar a pensar-projetar situagdes de aprendizagem que
promovam mais engajamento dos estudantes. Mas abri esse paréntese
para marcar a diferenca entre jogos e gamificagdo, e para marcar minha
posi¢ao ambivalente, reconhecendo potenciais e ameagas em ambos.

Outro marco em minha cultura atravessada pelas tecnologias digi-
tais foi aprender a programar computadores aos 12 anos de idade. Saber
programar foi a condi¢do que meus pais estabeleceram para me dar um
computador; estavam convencidos de que a informatica seria o futuro e
por isso investiram em minha formagao nessa dire¢do (e o plano deles
funcionou, pois direcionou minha carreira).

Apos o curso, ja com um computador em casa, programar se tornou
uma espécie de brincadeira, quebra-cabeca ou problema que as vezes eu
conseguia resolver e outras vezes nao, uma atividade que eu realizava
esporadicamente, de maneira espontinea, para construir algo divertido;

9 https://www.youtube.com/watch?v=wdCY9xrh62w
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nunca foi uma obrigagao. Uma vez, no ensino médio, junto com uns colegas
que praticavam o mesmo hobby, apresentamos um trabalho na feira de
ciéncias mostrando que haviamos programado o computador para calcular
o nimero 1 (Pi) com algumas casas decimais, e realizamos uma animagao
mostrando o célculo da area de um circulo. Aquela experiéncia foi muito
marcante para mim, pois foi a primeira vez que meu computador entrou
na escola; até entdo, eram mundos sem intersecao.

E evidente que o pensamento computacional que desenvolvi ao
longo de minha juventude contribuiu para minha formagao e influen-
ciou sobremaneira minha decisao sobre qual curso escolher para seguir
estudando no ensino superior. Questiono-me, contudo, como teria sido
a minha relagdo com a programacao se a tivessem transformado em
curriculo na escola. Acompanho, com curiosidade, trabalhos como o de
Carloney de Oliveira e Williane Ferreira, sobre “Scratch como disposi-
tivo didatico-pedagogico no aprendizado de areas de figuras planas”,
publicado neste livro, em que investigaram a programacao integrada ao
curriculo escolar. Constato, com uma certa alegria de poder dizer que
eu ja sabia, “que os alunos, mesmo tendo dificuldades em desenvolver o
projeto na linguagem de programacao no inicio, ficaram entusiasmados
com o software por ser um recurso novo e diferente das demais ativi-
dades que até entao eles haviam realizado na disciplina de Matematica”.

O computador, a programagao e os jogos digitais, que acompanharam
minha adolescéncia até o inicio da década de 1990, me levaram a ter uma
rede de amigos nerds que tinham o mesmo computador que o meu (um
MSX), pois podiamos piratear os jogos uns dos outros, que eram gravados
em fita cassete, e aprender-ensinar uns aos outros alguns truques de progra-
macao. Numa daquelas tardes, ja com meus 15 anos (em 1990), um colega
que tinha um computador mais avanc¢ado (seria um IBM XT?) mostrou
que era possivel conversar pelo computador: colocou um disquete de 5%
polegadas (ja fiquei surpreso por ndo ser uma fita cassete), executou uma
série de comandos, depois escreveu uma mensagem de saudacdo e, de
repente, na tela apareceu uma resposta! Nao era uma mensagem padrao,
programada, como a que estaivamos acostumados nos jogos digitais; era
uma resposta humana. Ele tentou explicar o mistério: havia se conectado
num BBS pelo modem ligado ao telefone, e estava conversando com
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alguém que também estava conectado - eram muitas novidades para
mim, nao entendia direito como aquilo era possivel, mas achava surpreen-
dente. Estava, pela primeira vez, conhecendo a comunica¢ao humana via
computadores em rede.

A conversagdo on-line permaneceu misteriosa para mim até minha
entrada no ensino superior, em 1993, quando recebi uma conta de e-mail
da UFR]J e descobri como usar as redes de computadores para trocar
mensagens. Ja em 1996, apos a abertura da internet para uso comercial,
um daqueles colegas nerds dos tempos de escola me ensinou a usar o IRC
para bater papo on-line. Conversar sincronamente pela tela do computador
me remeteu aquela primeira demonstragdo de conversa via BBS. Fiquei
vIRCiado, conversando por horas ao longo da madrugada, hordrio em
que o custo da ligagao era menor. Pelo bate-papo, tive paqueras on-line e
uma delas se realizou amor fora das redes. Pelos IRContros presenciais,
promovidos aos finais de semana, fui conhecendo fisicamente as pes-
soas que primeiro havia conhecido pela conversagao, pela cognicao, pelos
afetos, e s6 depois foram materializadas em corpos carnais. Assim, fui
estabelecendo outra rede de amigos, com alguns dos quais ainda tenho
contato. Ja naquela época estava claro que a conversagdo pelas redes de
computadores criava novas sociabilidades. Hoje, neste livro, encontro
artigos que discutem usos de redes sociais — principalmente WhatsApp,
Twitter e Facebook — como dispositivos contemporaneos para a conver-
sacdo on-line no contexto educacional.

A conversagio pela rede tornou-se parte de meu processo de apren-
dizagem formal no inicio do ano 2000, quando eu ja estava no mestrado e
decidi cursar uma disciplina on-line para compreender melhor o boom
da Educagdo a Distancia que estava apenas se iniciando em nosso pais,
sendo esse o assunto mais debatido naquele momento nos eventos e
comunidades cientificas relacionados a Informatica na Educa¢do dos
quais eu participava. A disciplina que cursei, denominada “Tecnologias
de Informagao Aplicadas a Educagio’, era oferecida totalmente a distancia
pela PUC-Rio, pelo grupo que desenvolvia e pesquisava o ambiente
virtual de aprendizagem AulaNet, famoso naquela época. Toda semana
tinhamos um assunto para estudar e discutir: os trés primeiros dias eram
para estudar os conteudos selecionados pelos professores Carlos Lucena
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e Hugo Fuks; um aluno ficava responsavel por elaborar um texto disser-
tativo sobre o assunto estudado e apresentar trés questdes para a turma
discutir pelo férum; e, para fechar o tema da semana, no sétimo dia nos
reuniamos sincronamente para realizar um debate pelo bate-papo. Eu
fiquei en-can-ta-do! Estava discutindo os assuntos de uma disciplina
e tecendo conhecimentos com meus colegas — acho que apenas uma ou
outra disciplina, ao longo de toda a minha histdria de formacéao, havia
me autorizado a discutir, ressignificar e produzir novos conhecimentos.
Sentia que minha opinido importava, o que eu escrevia era lido e debatido
pelos colegas. Aguardava, ansiosamente, pelo bate-papo on-line, pois a
conversa era dindmica, eu ficava adrenalizado com os textos pipocando
na tela, queria contribuir para a tecedura dos argumentos e desfazer
alguns nos. Era o momento em que podiamos perguntar e questionar
mais livremente, e assim eu conhecia um pouco melhor meus colegas da
turma, o que pensavam e como agiam.

Aquela primeira experiéncia de educagdo on-line foi tao marcante
que dela derivei meu tema de dissertagdo de mestrado, indo depois fazer
o doutorado com aquele grupo de pesquisadores-desenvolvedores do
AulaNet. Sigo até hoje investigando os sistemas de conversagdo on-line. E
claro que essas tecnologias, por si, ndo garantem boas aulas; precisamos,
igualmente, considerar as situagdes de aprendizagem que elaboramos, os
usos e o engajamento de todos, como afirmam Alexsandra Barbosa e
Edméa Santos no capitulo publicado neste livro sobre “Férum de discussao
no ambiente virtual de aprendizagem™: “nio é apenas a interface que
permite autoria, didlogo, colaboragdo e compartilhamento, mas princi-
palmente os modos como operamos e mediamos o processo de formagao
com essas interfaces em um AVA” Em nossas pesquisas e praticas, preci-
samos adotar essa perspectiva sociotécnica, sem acreditarmos num deter-
minismo tecnoldgico para todo sucesso ou fracasso; precisamos atentar
para “as formas como os féruns foram utilizados, na sua elaboragao, na
sua proposta e na maneira como os didlogos foram mediados”

Na graduagdo também compreendi a importancia das tecnologias
digitais para a Educagdo Especial, denominadas “tecnologias assistivas’,
pois pela primeira vez estudei com uma pessoa cega, o Marcelo Pimentel.
Com ele junto a um de nossos professores da UFR], o Anténio Borges,
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acompanhei o desenvolvimento do DOS-VOX", que realiza a leitura
do texto que aparece na tela do computador (e de seus cddigos), o que
possibilitou ao Marcelo estudar computacdo de forma independente,
sem precisar da ajuda de familiares ou colegas universitarios. Nos anos
seguintes, durante o curso de mestrado, estudei com outro aluno cego
que, gragas aquele sistema, conseguia escutar a leitura, por voz sinte-
tizada, dos textos digitalizados das disciplinas da p6s-graduagdo. Como
professor universitario, acompanhei minha colega de trabalho Simone
Bacellar Leal Ferreira na criacdo do Nucleo de Acessibilidade e Usabi-
lidade (NAU), cuja meta é “contribuir com a criagdo de uma web facil de
usar e para todos, ou seja, uma web verdadeiramente inclusiva™".

Com orgulho, repasso esses acontecimentos de minha vida, memorias
disparadas pela leitura do capitulo de Sandra Lima, Vanessa Cunha e
Alexandre Chagas sobre o “Atendimento educacional especializado:
a percepc¢ao dos professores sobre o uso de tecnologias digitais no
ensino de pessoas surdas”. Sinto orgulho por constatar que hoje temos
politicas publicas, pessoas e recursos alocados nas escolas para o uso das
tecnologias digitais na educagdo especial, bem como ha o reconheci-
mento de que sdo “inegaveis as contribuigdes das tecnologias digitais no
processo de ensino-aprendizagem na educagdo dos alunos surdos” Por
outro lado, apesar dos avancos, o artigo também nos revela uma certa
precariedade: “ndo dispomos de tecnologias digitais para o bom anda-
mento e desenvolvimento das atividades”. Fico lembrando a histdria dos
meus colegas cegos (embora o artigo tenha focado alunos surdos) e reflito
sobre as dificuldades que eles devem ter passado ao longo da trajetéria
educacional até conseguirem chegar a graduagio e a pds... sdo casos de
sucesso, talvez sejam excegdes que revelam que ainda ha muito a ser feito
em termos de educagio especial em nosso pais.

Ainda sobre minha graduagao, lembro de ter comprado alguns livros
impressos e de ter xerocado vdrios outros, mas nao me lembro de alguma
disciplina ter adotado conteudos digitais. Ja no mestrado, li muitos artigos
on-line. No doutorado, realizado até meados da década de 2000, fui a bi-
blioteca fisica da universidade somente uma tinica vez para consultar um
dicionario de linguistica, enquanto todo o resto da pesquisa, relacionada

10 https://pt.wikipedia.org/wiki/Dosvox
11 http://nau.uniriotec.br
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a estudos em Computagdo, pode ser realizada apenas pela web. Durante
aqueles anos de graduagdo e pds, vi se realizando o Memex sonhado por
Vannevar Bush na primeira metade do século passado, um dispositivo
capaz de armazenar e consultar o enorme volume de textos cientificos,
indexados e interligados por /inks para que pudessem ser facilmente recu-
perados e percorridos “no labirinto de informacoes a sua disposi¢dao”'. Se
hoje temos a web, que se tornou nossa biblioteca global (entre muitas outras
coisas), e se temos bons mecanismos de busca como o Google Académico,
sera que ainda precisamos de outros sistemas computacionais para nos
apoiar a lidar com o enorme volume de textos cientificos que precisamos
mobilizar em nossas pesquisas?

Ao ler o capitulo sobre os “Gestores bibliograficos como ciber-
dispositivos para o letramento digital”, escrito por Beatriz Almeida,
Lynn Alves e André Dias, fiquei me questionando: Por que eu ainda nédo
utilizo esse tipo de sistema? Serd que me falta formagao/letramento para
lidar com ele? Se tivesse aprendido a usar algum desses sistemas ao longo
de minha pés-graduacio, eu hoje ainda o utilizaria em meu cotidiano de
pesquisa ou o teria abandonado? Sera que é melhor investir tempo
organizando e anotando os textos que leio em vez de busca-los quando
sinto necessidade? Sera que esse tipo de sistema é necessario somente para
quem faz revisao sistematica da literatura, ou sera que estou perdendo
algo? Depois de ler esse capitulo, fiquei com muita vontade de conhecer o
Zotero, o Mendeley ou o Endnote... vocé utiliza algum desses?

Ap6s o doutoramento, tornei-me professor-pesquisador na UNIRIO
e segui pesquisando e praticando a Informatica na Educagdo. Mobilizo
ciberdispositivos em todas as disciplinas que leciono, seja na modalidade
presencial ou a distancia, em que tive a oportunidade de lecionar por 10
anos no curso de Licenciatura em Pedagogia. Todas essas experiéncias
nao foram suficientes para me preparar para o Ensino Remoto. Acho que
ninguém estava preparado. Ninguém poderia imaginar a abrupta reconfi-
guracdo do sistema educacional presencial ocorrida em 2020. Eu e Felipe,
isolados em nossa residéncia com medo de ter contato fisico com outras

12 BUSH, Vannevar et al. As we may think. The Atlantic Monthly, v. 176, n. 1, p. 101-
108, 1945. Versdo traduzida para o portugués disponivel em: https://edisciplinas.usp.
br/pluginfile.php/5133811/mod_resource/content/1/BUSH_as%20we%20may%20
think%20traduzido.pdf
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pessoas, tivemos a sensac¢do de estar participando de um episodio da série
Black Mirror, sé que néo era fic¢do. A pandemia modificou o cotidiano de
todos nos e intensificou os usos que ja vinhamos fazendo das tecnologias
digitais em rede. Passamos a experienciar o uso de sistemas de videocon-
feréncia, especialmente o Zoom e o Google Meet, para realizar reunioes
de colegiado, de grupos de pesquisa, defesas de trabalho de conclusao de
curso, e também para lecionar. Muitos professores usaram algum ambiente
virtual de aprendizagem pela primeira vez - quem nunca havia utilizado
ciberdispositivos na mediagdo pedagdgica estava perante um desafio
gigantesco! Para lecionar, todos nds tivemos de inventar novos “modos
de habitar a profissao docente’, como relata Veronica Concei¢ao e Fabricio
da Silva no capitulo sobre “Ciberdispositivos em tempos de pandemia”
Varios pesquisadores-professores colocaram-se a postos para compreender
os processos educacionais que tiveram de ser (re)inventados neste periodo
pandémico, o que vem nos possibilitando aprender um pouco mais sobre
a nossa propria profissao em suas multiplas dimensdes — por isso alguns
capitulos deste livro apresentam reflexdes sobre este periodo.

No primeiro semestre em que lecionei remotamente, ofereci a disci-
plina “Sistemas Colaborativos’, em que discuto, com os alunos do curso de
Sistemas de Informagao, alguns ciberespagos e os fendmenos que emergem
dos usos que fazemos deles. Introduzimos essa disciplina no curriculo do
curso para tentar promover uma mudang¢a no entendimento dos alunos
sobre 0 que é um sistema computacional na atualidade: ndo apenas um
software projetado a partir de uma lista de requisitos (aquilo que alguém
diz que o sistema computacional precisa realizar), mas principalmente
como um artefato cultural que cria um espago de interagdo social, de
convivéncias e praticas que influenciam a cultura dos usuarios-prati-
cantes-culturais. Tradicionalmente, a disciplina Engenharia de Software
coloca o foco do estudo no processo de desenvolvimento do software,
medindo e controlando todo o processo de modo semelhante a produgéo
numa fabrica; e também enfoca o produto, o software produzido que
precisa satisfazer aos requisitos especificados. O foco ndo costuma estar
no usudrio, nem na cultura. Mas preciso reconhecer que ha, na Computagao,
cada vez mais esforgos para incluir o usudrio no processo de desenvolvi-
mento, como, por exemplo, a realizagdo do design do sistema com a
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participagdo do usudrio, com o design centrado no usuario ou cocriado
por ele. Estamos cada vez mais atentos a experiéncia que desejamos provocar
nos usuarios dos sistemas computacionais, e essa experiéncia tem sido
considerada como uma fonte importante para a definicdo dos requisitos
do sistema. Contudo, apesar desses esfor¢os, ainda é muito frequente a
perspectiva arrogante de considerar o usudrio como “burro”" sempre que
ele ndo faz o que era esperado pelo desenvolvedor. Precisamos abandonar o
tecnocentrismo e abragar uma perspectiva sociotécnica, compreendendo
que um sistema computacional, além dos aspectos técnicos de sua cons-
trucdo, também é um artefato que influencia a cultura dos usuarios, seja
no ambito restrito de um pequeno grupo de uma empresa, seja em escala
mundial, como influenciam o Facebook, o YouTube, a Amazon etc.
Nessa disciplina, realizei encontros semanais por videoconferéncia,
criei uma sala no Google Sala de Aulas e também um Grupo de Aprendi-
zagem Social do Facebook, no qual, a cada semana, criava um evento para
discutir o tema da vez, mobilizando, como disparadores da discussao,
artigos, videos e filmes on-line'* relacionados a cibercultura - esses foram
os ciberdispositivos que mobilizei para promover a autoria dos alunos e,
juntos, realizarmos discussdes sincronas e assincronas. Pretendia, com
essa disciplina, também desenvolver o pensamento ambivalente sobre as
tecnologias digitais em rede. Compreendo que o artigo de Caio Valeriano
e Carlenia Lima sobre o “Dispositivo mével - um pai com dupla
personalidade”, ja reconhece o dualismo das tecnologias digitais em
rede. Os otimistas falam da poténcia na educagdo e em todo o tecido social,
enaltecem a liberagdo do polo de emissdo e seu carater emancipador, a
cultura da participagdo, a conexdo generalizada, o compartilhamento e a
colaboragdo, o potencial de reconfiguragao de nossas praticas culturais de
forma ampla e profunda. Sdo movidos pela utopia de alcangarmos uma
sociedade mais justa para todos e, em especial, uma educa¢ao com mais
interatividade-autoria-colabora¢ao. Os criticos apontam as mazelas que
nao podemos deixar de reconhecer: a apropriacdo dessas tecnologias pelo
neoliberalismo, seu carater totalitdrio, a ameaga & democracia, a emergéncia

13 Veja, por exemplo, esta piada: https://andre221281.wordpress.com/2010/02/16/prob-
lemas-de-usb/

14 O dilema das redes (Jeff Orlowski), Privacidade hackeada (Jehane Noujaim e Karim
Amer) e Queda livre (episddio de Black Mirror).
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dos neofascistas, a facilidade para a disseminagio de noticias falsas (fake news),
assédio virtual (cyberbullying), aliciamento (grooming), vicio, entre tantos
outros riscos. Vém sendo denunciados o sucateamento da educagio e a
precarizagdo do trabalho docente’, “coisa de neoliberal e de capitalista
[...] que, em nome do lucro, cria curriculos massivos, baratos e que reforcam
a precarizagdo do trabalho docente”'¢

Talvez hoje eu me perceba menos otimista do que ja fui; reconhego,
como me alerta Sergio Amadeu da Silveira, que a internet estd em crise'’; ou
seriamos nds, os otimistas, que estamos em crise, pois algumas de nossas
utopias iniciais parecem estar se transformando rapidamente em barbarie.
Porém, também ha resisténcias e insurgéncias como, a0 mesmo tempo,
ha invengdes pedagogicas criativas e potentes, como as que encontramos
neste livro, a tal ponto que Caio e Carlenia, reconhecendo o fascinio que
as tecnologias causam nos jovens e ponderando os riscos e os beneficios,
chegam a afirmar: “As instituigdes de ensino ndo podem seguir negligen-
ciando o fascinio que a magia do mundo virtual provoca. E preciso abrir
as portas fisicas e mentais para tal mundo. ”

Desejo superar o pensamento bindrio'® e reconhecer, em minhas
pesquisas e textos, que a tecnologia nao é boa nem ruim, nem neutra, que
ndo ha determinismo tecnoldgico, depende mais dos usos que dela fazemos,
de como agenciamos e nos deixamos agenciar, como explica André
Lemos'® com base na teoria ator-rede:

A técnica deve ser vista menos como substantivo e
mais como movimento de composi¢ao de humanos
e ndo humanos, no qual sujeito e objeto se constroem

15 LAPA, Andrea; PRETTO, Nelson de Luca. Educagédo a distancia e precarizagao do
trabalho docente. Em Aberto, v. 23, n. 84, 2010.

16 SANTOS, Edméa. EAD, palavra proibida. Educagdo on-line, pouca gente sabe o que
é. Ensino remoto, o que temos para hoje. Mas qual é mesmo a diferenca? #livesdejunho.
Revista Docéncia e Cibercultura. Noticias, 2020. Disponivel on-line: https://www.e-pub-
licacoes.uerj.br/index.php/re-doc/announcement/view/1119

17 SILVEIRA, Sérgio Amadeu. A internet em crise. In: SADER, Emir. E agora, Brasilt
Rio de Janeiro: UER]: LPP, 2019. p.245-263.

18 https://www.slideshare.net/pimentelmariano/como-superar-o-pensamento-boolia-
no-em-desenvolvimentos-e-pesquisas-com-ti

19 LEMOS, André. A critica da critica essencialista da cibercultura. Matrizes, v.9, n.1,
p-29-51, 2015.
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mutuamente. [...] Para compreender a cultura
contemporanea, e mais particularmente a cultu-
ra digital, devemos estar mais préoximos do empiri-
co, da rés-do-chdo. Mais ainda, entender que todo
dispositivo técnico deve ser reconhecido ndo como
uma individualidade, fechada, acabada e autono-
mamente agindo sobre outras, mas como uma mona-
da, como um ator-rede que age e ¢ agido a depender
das associacoes formadas (sempre irredutiveis umas
as outras). Assim sendo, o ator-rede se define pelas
associagoes as quais ele se vincula, a cada momento,
e ndo por uma substincia ou uma esséncia.

Para minha surpresa, nos encontros sincronos da disciplina remota,
algumas vezes escutei dos estudantes, em tom acusativo, que s6 haviam
voltado a usar o Facebook por minha culpa: “Facebook ¢ coisa de gente
mais velha. ” Numa das aulas, uma aluna fez uma apresentacao sobre a
thread do Twitter e as diversas praticas que estdo emergindo com o uso
desse mecanismo - e eu, que nao habito o Twitter; fiquei impactado perante
uma cultura que ndo é a minha. Por outro lado, ouvi, dessa mesma jovem,
no vigor de seus 24 anos, que ela ja se reconhece envelhecendo por nao ter
interesse em usar alguns sistemas emergentes como o 7ik7ok — para ela,
essa rede social “¢ coisa de adolescente”. Para mim, é a cultura em movi-
mento, em turbilhdo. Alguns dos adolescentes frequentadores do Tik7ok
de hoje serao meus alunos nos proximos anos, terao crescido vivenciando
as praticas de cultura daquela rede social - sera que eu ndo deveria me
aculturar dela também?

O ciberespaco se agiganta, a quantidade de usuarios dos sistemas
mais populares se equipara a quantidade de habitantes dos maiores paises
do mundo. Cada sistema promove um espago cultural especifico. Reco-
nhego minha limitagdo: é impossivel vivermos a cultura de todos esses
ciberpaises; precisamos escolher alguns para habitar e ignorar muitos
outros — ao menos por enquanto. Claro que podemos nos aculturar de
um ou outro novo sistema de vez em quando, pois a cultura nos coloca
em constante movimento, e nossos movimentos fazem alguns se tornarem
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famosos enquanto exterminamos outros. Alguém sente saudades do
falecido Orkuf? Alguns dos alunos de minha turma nem chegaram a
utiliza-lo... Sera que, ao envelhecermos, nos acomodamos em certos
ciberespagos culturais?

Nao é uma questao de modismo, de ficar pulando de sistema em
sistema, sempre disposto a conhecer e praticar a mais nova rede social ou
aplicativo que desponta no horizonte com milhares de usuarios; o ponto é
que, se nao tenho a cultura de uso de um determinado sistema, se ele ndo
faz parte de meu repertorio cultural, acabo néo o levando em consideragdo
ao planejar as situagdes de aprendizagem. Mas néo é possivel conhecer e
habitar todos os ciberespagos... Nao nego, deixo-me afetar pela sindrome de
Fomo (Fear Of Missing Out): tenho medo de estar perdendo algo, de ficar
de fora, de ndo estar acompanhando todos os desenvolvimentos tecnolégicos.
Como professor de Computagao, esse medo me ronda cotidianamente,
inclusive em relagao aos conteudos que leciono; mas como professor, inde-
pendentemente da drea de atuagdo, também. O que nao estou com-
preendendo da cultura de meus alunos? Facebook ja é coisa de velho...

Outro exemplo das diferengas geracionais: neste livro, Marisete da
Cruz e Ronaldo Linhares discutiram “Percepg¢oes pedagogicas do animé/
manga ‘Naruto’ no Instagram’, personagem conhecido dos jovens, mas
absolutamente inédito para mim. Seria adequado me apropriar dessa cultura
em minhas aulas de computagao, cujo publico-alvo é constituido majorita-
riamente de jovens? Tenho dificuldades para pensar em alternativas, uma
vez que ndo participo dessa cultura... As diferencas culturais entre mim
e meus alunos continuardo a se acentuar com o passar dos anos — como
lidar com isso? Que dilema...

Conversar com os alunos, buscar conhecer suas praticas de cultura
e buscarmos vivencia-las para ampliar nosso repertorio cibercultural sdo
acoes que podemos realizar. Simone Lucena, Fernanda Accorsi e Livia de
Almeida, no texto sobre “Experiéncias formativas em tempos de pandemia:
praticas pedagogicas na educagio on-line’, nos apontam a importancia
da formagao continuada, concluindo que o curso de extensao que realizaram
“trouxe a tona a relevancia de explorar e experienciar junto dos/as docentes
as redes sociais, a cibercultura e promover a educagdo como pratica critica
de autoria cidada”.
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Livros como este sdo cada vez mais necessarios, pois precisamos
compartilhar nossas invengoes. Cada docente, com seu proprio repertdrio
de praticas ciberculturais, ¢ um autor em potencial de ciberdispositivos,
e com o compartilhamento de nossas praticas podemos refletir sobre as
acdes que temos realizado e nos inspirar sobre o que podemos realizar.

Um exemplo de novas possibilidades de ciberdispositivos na educagao
sobre o qual este livro me oportunizou refletir esta relacionado a
“Podcast e Educagao: a linguagem sonora como artefato de aprendi-
zagem’, discutido por Juliana Almeida. Utilizo podcast para desenvol-
ver minha escuta em lingua estrangeira, o que realizo durante os periodos
de deslocamento pela cidade. Uma vez fui entrevistado em um programa
produzido e distribuido nesse formato®. Confesso, contudo, que sempre
torci o nariz para o podcast, pois estava acostumado a pensa-lo como
um meio para a difusdo de conteudo, sem interatividade. Juliana Almeida,
contudo, utilizou o podcast como meio de autoria, para os proprios
alunos produzirem contetdos e distribui-los pela internet, e isso sim
representa a “libera¢ao do polo de emissdo’, principio da cibercultura
enunciado por André Lemos*, em sintonia com o principio da autoragem*
como temos defendido. A apropriagdo do podcast como disparador de
processos autorais-formativos é uma pratica que eu ainda nao havia
considerado para as minhas aulas.

De volta ao assunto da pandemia, entre as varias experiéncias que esse
periodo me oportunizou (a maior parte delas desagradavel), uma foi extraor-
dinaria: a viralizacdo do texto “Principios da educag¢do on-line”*, escrito por
mim e Felipe Carvalho, que alcangou mais de 100 mil visualizagbes nos seis
primeiros meses de publicagao. Ja estavamos acostumados com a viralizagao
dos memes, como bem discutido no capitulo “Quando o viral vira meme:
pedagogias meméticas e situagcoes de aprendizagem durante a pandemia’,

20 https://anchor.fm/labeduimagem/episodes/Imagens-3-ejlpst

21 LEMOS, André. Cibercultura como territério recombinante. In: TRIVINHO, Eu-
génio; CAZELOTO, Edilson (org.). A cibercultura e seu espelho: campo de conhec-
imento emergente e nova vivéncia humana na era da imersao interativa. Sao Paulo:
ABCiber, 2009, p.38-46.

22 CARVALHO, Felipe; PIMENTEL, Mariano. Atividades autorais on-line: aprendendo
com criatividade. SBC Horizontes, 2020. Disponivel on-line: http://horizontes.sbc.org.
br/index.php/2020/11/atividadesautorais

23 http://horizontes.sbc.org.br/index.php/2020/05/principios-educacao-on-line
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de Kaio Oliveira e Cristiane Porto; mas eu nunca havia experienciado a vira-
lizagdo de um texto meu, afinal, ndo somos famosos, ndo somos influen-
ciadores digitais, ndo somos artistas com milhdes de fas. Como pesquisador,
tenho uma audiéncia muito restrita. Quantas pessoas leram meu ultimo
artigo? Nao tenho ideia, pois ndo temos visibilidade dessa informagdo, que
hoje considero importante para acompanhar a dissemina¢do de meus
textos. Imagino que os artigos cientificos que escrevo, em geral, sejam lidos
por poucas pessoas: alguns dos pés-graduandos que oriento e alguns pesqui-
sadores que o encontram fortuitamente. O que consigo acompanhar, pelo
Google Académico, ¢ a quantidade de citagdes feitas para cada um de meus
artigos, que ndo sao muitas — quando um texto meu recebe mais que 20 cita-
goes, ja o celebro como um dos meus artigos mais citados, com possibilidade
de entrar para o meu h-index (medido em 23** no momento em que escrevo
este prefacio). Minha obra mais citada nao chega a ter 200 citagdes™; parece
pouco se considerarmos a centena de milhares de visualizacdes do texto sobre
os principios da educagido on-line?

A viralizagdo daquele texto me fez questionar o meu papel como
autor-pesquisador-professor... Vale a pena fazermos pesquisa, se nao
seremos lidos? A conclusdo a que cheguei, até o presente momento, nao
¢ parar de fazer pesquisas, mas sim investir mais na divulgagao, o que
nds, académicos, nao estamos acostumados a fazer. Aquele texto pode ser
considerado uma divulgacio cientifica porque derivou de uma de minhas
pesquisas. Divulgacdo cientifica também porque foi publicado numa
revista-magazine, a “SBC Horizontes *, publicada no formato de blogue,
cujo processo de publicacao ndo tem revisdo por pares (diferentemente de
uma revista-journal). Divulgacio cientifica principalmente porque nao
tem o “rango académico’, como caracterizou uma colega”, pois naquele
texto nos dirigimos a qualquer professor, de todos os niveis, e nao apenas
a0s Nossos pares-pesquisadores.

24 https://scholar.google.com/citations?user=_UDWLSwWAAAA]

25 Minha obra mais citada é o livro que coorganizei, Sistemas colaborativos. <http://
sistemascolaborativos.uniriotec.br>, que ganhou um Prémio Jabuti em 2011.

26 SBC Horizontes (revista-magazine da Sociedade Brasileira de Computagio): http://
horizontes.sbc.org.br/

27 https://www.slideshare.net/pimentelmariano/ensino-remoto-educao-a-distncia-ou-edu-
cao-on-line-239502616
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Aceitei ser editor da coluna “Educa¢do” sem entender direito qual
seria o meu trabalho - afinal, como pesquisador, estou acostumado a escrever
artigos cientificos e ndo outras coisas. As primeiras matérias que escrevi,
em parceria com Renata Aradjo, ja haviam recebido centenas e até milhares
de visualizagdes, o que me surpreendeu, pois nem as postagens que escrevo
no Facebook recebem tantas curtidas (quando uma alcanca mais de cem
curtidas ja me surpreendo). Trago essas experiéncias de escritas, seja no
blogue da revista ou na timeline de minha rede social, para reafirmar que
nds, pesquisadores, ndo estamos acostumados a realizar divulgagao cien-
tifica. Precisamos de formacao especifica para comunicar nossas pesquisas
para além de nossos pares-pesquisadores? Essa foi a questao sobre a qual
o artigo de Raianne Figueiredo, Raimundo Neto, Isabela Kodel, Cristiane
Porto e Alexandre Chagas me fez refletir, sobre as “Potencialidades de
divulgacao cientifica no ciberespaco: a experiéncia na disciplina Edu-
cagiao e Cibercultura” “Além do ciberespaco possibilitar a divulgagao
cientifica de modo mais democratico, proporciona, similarmente, para os
pesquisadores e cientistas, a capacidade de obter competéncia e habilidades
para se tornarem cientistas divulgadores. ”

No ciberespaco, especialmente nas redes sociais, somos todos cibor-
gues, como nos faz entender o artigo de Edvaldo Couto, “Ciborgues inter-
pretativos: das proteses eletromecanicas as proteses das redes cibercul-
turais” A leitura desse texto é inquietante. Em cada momento da leitura,
fiquei refletindo sobre a pesquisa que venho realizando em parceria com
o professor de musica Thiago Marcondes Santos, e em parceria com
a pesquisadora Denise Fillipo e, mais recentemente, com Edméa Santos.
Comecamos a pesquisa em 2010 fazendo uso de wearable (computagio
vestivel) para projetar uma camisa-piano em que o estudante produz som
ao toca-la; querfamos desenvolver um meio para produzir musica a partir
do toque no proprio corpo, ainda que, num primeiro momento, esti-
vesse interfaceado por camisa e luvas (com fios até a camisa, onde o circuito
estava embutido).Depois produzimos os Tapetes Musicais Inteligentes®,
em que os estudantes, sobre os tapetes, produzem som ao se tocarem,

28 PIMENTEL, Mariano; FILIPPO, Denise; SANTOS, Thiago Marcondes. Design Sci-
ence Research: pesquisa cientifica atrelada ao design de artefatos. RE@D - Revista de
Educagio a Distancia e eLearning, v. 3, n. 1, p. 37-61, 2020. Disponivel on-line: https://
rcc.dcet.uab.pt/index.php/lead_read/article/view/203 .
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usando o proprio corpo como interface do sistema computacional (sem
precisar de camisa e luvas). Produzir musica com o toque das maos parece
algo magico, como toda nova tecnologia cujo funcionamento nao conse-
guimos compreender bem. No momento, estamos trabalhando para
conectar esses tapetes na internet das coisas, e com isso explorar algumas
potencialidades da conexao em rede para apoiar a educagdo musical dos
estudantes. O que estamos desenvolvendo, como explicou Couto, nao é um
ciborgue ao estilo do RoboCop, nem ¢ um ciborgue individual; estamos
tentando criar um ambiente para os estudantes se conectarem usando o
proprio corpo como interface para, juntos, acionar o sistema computacional.
Estamos tentando desenvolver um jeito para fazer uso dos corpos-interfaces
e dos corpos-conectados para potencializar os corpos-aprendentes. Isso
assusta voce?

Termino meus comentarios sobre os capitulos deste livro fazendo
uma reflexdo sobre o texto de Tania Maddalena e Miriam do Amaral,
“Narragdo digital de histérias: caminhos e possibilidades na educa-
¢do”. Neste prefacio, tentei exercitar a narrativa contando como minha
vida e minha formagao vém sendo atravessadas pela cultura digital
e pelos diversos ciberdispositivos. Venho praticando a narragdo no
contexto académico, movimento impulsionado pelo modo cotidia-
nista de tecer conhecimentos com “o fio do meu modo de contar™®.
A narragdo, sem duvida, tem “uma funcao-chave na transmissdo e na
circulagdo de conhecimentos” Sou mais ousado e penso que a narragio
ndo alterou apenas a superficie textual dos relatos de pesquisa que fago
visando a transmitir-circular conhecimentos; a mudanca do géne-
ro dissertativo-impessoal para o narrativo-reflexivo vem provocando
uma revolu¢do em mim, uma reinven¢io de minha autoria, modificando
profundamente minhas concepgoes sobre como devo relatar as pesquisas,
influenciando a defini¢do dos dados que preciso produzir, as interpretagoes,
as teorizagdes, como devo projetar o desenho da pesquisa empirica, meu
proprio entendimento do que é o conhecimento e seus modos de produg¢io,
até mesmo o que eu entendo como Ciéncia. Preciso agora aprender, incenti-
vado por essas autoras, a praticar a narragdo no meu cotidiano educacional.
29 ALVES, Nilda. Decifrando o pergaminho: os cotidianos das escolas nas logicas das re-

des cotidianas. In: OLIVEIRA, I; ALVES, N. (org.). Pesquisa nos/dos/com os cotidianos
das escolas. Petropolis, R]: DP&A, 2001. p. 13-38. p.33.
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Escrever este prefacio sobre ciberdispositivos na educa¢ao me levou
a uma viagem no tempo... quanta coisa mudou nessas décadas que ja vivi
—ja fico com a impressdo de que, nesse meu passado ndo muito distante,
“era tudo mato’, como brincam meus alunos. Se eu tiver a sorte de viver
outras décadas mais, o que experienciarei? Que novos ciberdispositivos
irei mobilizar em minhas praticas docentes? Quais contribuigdes ainda
darei para modificar o cotidiano educacional?

Sabemos que a revolugéo cibercultural esta apenas no comeco. O
ano de 2020, em que este livro foi gestado, acelerou as reconfiguracdes do
sistema educacional. Depois da Educac¢ao a Disténcia e do Ensino Remoto,
iremos experienciar uma Educagdo Hibrida? Este livro aponta algumas
possibilidades para o porvir; preciso manter acesa a minha curiosidade
epistemoldgica, manter-me aprendendo-inventando novas praticas formativas
em sintonia com o espirito do nosso tempo.

Este livro, que me ajuda a pensar em ciberdispositivos para as minhas
praticas pedagogicas de hoje e a teorizar meu trabalho docente, é mais
um importante dispositivo para a minha formagdo. Quero agradecer a
todos os professores-pesquisadores-autores que participaram desta obra:
muito obrigado pelos ensinamentos, por compartilharem suas inveng¢des
e saberes docentes — como nos ensina N6voa, “é a partilha com os colegas
que nos faz educadores™.

Mariano Pimentel é Doutor em Informética e atua no
Departamento de Informatica Aplicada da UNIRIO.
Realiza pesquisas em Sistemas de Informacéo, Cibercultura
e Educagdo. Tem extensa produgdo académica, na qual

se destacam os livros Informdtica na Educagdo (2020),
Metodologia de pesquisa cientifica em Informdtica na
Educagio (2020), Do email ao Facebook (2014) e Sistemas
colaborativos (2011, que lhe valeu um Prémio Jabuti).

30 NOVOA, Anténio. Curriculo e docéncia: a pessoa, a partilha, a prudéncia. 2004.Dis-
ponivel on-line: https://repositorio.ul.pt/bitstream/10451/4816/1/8575161121_1_11.pdf.
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CIBORGUES INTERPRETATIVOS:
_ DRAS PROTESES ELETROMECANICAS
AS PROTESES DAS REDES CIBERCULTURAIS

Edvaldo Souza Couto

1 INTRODUCAO

Quando Haraway (1995), no Manifest for Ciborgs, no comego dos
anos 1980, declarou “Somos todos ciborgues” problematizava o ocaso
de uma suposta condi¢ao humana e, também, uma ideologia que co-
locava de um lado os humanos, considerados superiores e, de outro, as
maquinas que ameagavam colonizar os corpos e dominar o mundo. O
modelo ciborgue era o fim da dicotomia homem x maquina, em meio
as aventuras tecnoldgicas, em tempos de mutagdes, que faziam prosper-
ar os acoplamentos e as mixagens. De 14 pra ca muitas tecnologias se
dedicaram a construir os ciborgues que somos todos nos.

Esse estudo bibliografico tem o objetivo de destacar trés momen-
tos interconectados dessas construgdes corporais: as proteses mecani-
cas, as quimicas, farmacologicas e genéticas e as redes mididticas. O
argumento desenvolvido é que, na cibercultura, vivemos as peripécias
do ciborgue interpretativo. As atuais proteses de comunicagdes intera-
tivas, que garantem a cultura das conexdes, estdao coladas, implantadas
No N0sso corpo, na nossa mente. Os tentdculos digitais estdo no nosso
cérebro, ampliam nossos sentidos e habilidades cognitivas.

O trabalho conclui que nos deslocamos do fisico para os nexos
das redes de comunicac¢do a mobilidade de fato acontece e nos fas-
cina. E nos dominios do ciberespaco que as sensac¢des, lagos, inter-
agOes, sociabilidades sdo construidas, experimentadas, modificadas
e vividas. Somos ciborgues interpretativos, porque existimos e atua-
mos em redes conectivas nas quais problematizamos e interpretamos
nossas realidades tecnolégicas, nossos eus midiatizados e, progres-
sivamente, ampliados.
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0S CORPOS TRANSFIGURADOS PELA TECNOCIENCIA

A segunda metade do século XX foi marcada por uma prolifer-
acao de discursos sobre os corpos modificados pela tecnociéncia. Os
imaginarios de corpos potencializados pela tecnociéncia anunciavam
futuros espetaculares para o destino humano. No centro do debate es-
tava um projeto de reorganizagdo técnica da natureza, a construgdo de
sujeitos a partir de uma progressiva fusdo entre homem e maquina.

A ideia recorrente era que nao existia uma ciéncia, mas algo de-
nominado tecnociéncia. Se toda pesquisa tem finalidade, a tecnocién-
cia é uma experimentagdo permanente, alimentada pelo mercado, em
nome do progresso, cujo fim era aperfeicoar o mundo em que vivemos,
transfigurar os corpos, reproduzir a vida, construir uma humanidade
sob a ordem da técnica.

Esse movimento para desvelar os corpos, segundo Foucault
(2014), remonta ao século XVIII, quando pouco a pouco o homem oci-
dental aprendeu sobre o que é uma espécie viva em um mundo vivo, ter
um corpo, condi¢des da existéncia, probabilidade de vida, saude indi-
vidual e coletiva etc. Aqui estao varios dispositivos saber-poder de uma
relagdo ciéncia-corpo que ndo é nova. Desde o século anterior que o
desenvolvimento das artes mecéanicas divulgou o mito do homem artifi-
cial, inspirado, sobretudo, no homem-maquina, de La Mettrie (1981), a
partir do argumento que o homem ¢ uma maquina e o universo é uma
substdncia diversamente modificada e modificavel.

Tal pensamento colocou em xeque o proprio sentido de natureza
e artificio. Esses dois conceitos, de acordo com Simondon (1989), nio se
excluem. Ao contrario, sdo complementares. Artificio é todo produto que
resulta da acao do homem no mundo. Tudo que 0 homem faz é artificio, é
técnica. A cultura é sempre técnica porque é uma construgio humana. E
com a técnica que o sujeito se define, constrdi a sua natureza e o mundo.
Portanto, para este filésofo da técnica, tudo em nos ¢é artificio.

Os objetos técnicos que criamos artificializam o mundo, artifici-
alizam a n6és mesmos. Somos da ordem da natureza, do artificio. Por
isso, ndo podemos entender as configura¢des do humano se nao for por
meio da poténcia transformadora que artificializa o ser e o viver. Nao é
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por acaso que o mito do homem-maquina se populariza ao dizer que o
corpo nao é natureza, mas produto da cultura que integra os artificios
em nds. Como a cultura é movimento constante, o corpo s6 é corpo
porque traz em si essa dimensao do inacabado, da incompletude. O ar-
tificio ¢ o mecanismo permanente de autocriagao, o proprio enigma da
tecnociéncia. Nosso corpo é o fazer e refazer a partir dos recursos tec-
nocientificos disponiveis em cada época.

Por ser inacabado e imperfeito, o corpo, esta aberto a todo tipo de
intervencao tecnocientifica. E o lugar das mais intimas e excéntricas ex-
perimentag¢des. E um objeto de controvérsias. O corpo ¢ uma méquina
cheia de defeitos e fragilidades, um rascunho sobre o qual a tecnocién-
cia produz aperfeicoamentos e acabamentos sedutores e, sempre, pro-
visorios. Buscar o dominio do corpo é dizer que ele é do dominio e das
artes da tecnociéncia. Em outras palavras, o corpo é sempre da ordem
da imaginac¢ao que o artificio realiza.

No borramento das fronteiras entre natureza e cultura produzimos
e definimos quem e como somos. No campo do inacabado, o corpo é
sempre ficcdo, o vir-a-ser que a tecnociéncia realiza e, a0 mesmo tempo,
projeta. Nesse sentido, a versao momentanea do nosso corpo coexiste com
a versdo imaginada que inspira sua realizagao artificial. Aqui, as fronteiras
entre ciéncia e ficcdo, similarmente, sdo ofuscadas e se desvanecem.

Nos anos 1970, enquanto a tecnociéncia, de muitas maneiras, se
empenhava em construir versdes mais avan¢adas do homem-maqui-
na, a ficgdo divulgava pela televisdo a popular série O homem de seis
milhées de ddlares, inspirada do romance Cyborg, de Martin Caidin
(1972). A série televisiva contava a saga do astronauta Steve Austin que,
apos sofrer um grave acidente aéreo teve seu corpo praticamente recon-
struido por cirurgias experimentais, com implante de vérias préteses, ao
custo, claro, de seis milhdes de dolares. Com isso, a tecnociéncia con-
struiu um corpo tecnicamente melhorado com poderes extraordinarios,
como forga fisica, capacidade para se locomover em altas velocidades e
visdo muito além da que os mortais conheciam.

Nas varias cirurgias experimentais partes e 6rgaos do corpo estragado
de Steve foram substituidas por pegas bidnicas: as duas pernas, o brago
direito, o olho esquerdo. O resultado foi um corpo com poderes incriveis.
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Os membros implantados possibilitavam ao novo homem correr em al-
tissima velocidade, usar a for¢a do brago para erguer objetos que pesa-
vam toneladas, enxergar a longas distancias. Esses poderes s6 podiam
estar num corpo aperfeicoado pela tecnociéncia. E o ciborgue passou
a ser o modelo desse corpo que borrava as fronteiras entre natureza e
artificio, organismo e cibernética, carne e prétese, homem e mdaquina
etc. (COUTO, 2000).

De 14 pra cd, muitos produtos culturais como séries televisivas,
filmes classificados segundo o género de ficgao cientifica no cinema,
histérias em quadrinhos e desenhos animados, jogos digitais, livros de
literatura e estudos académicos promoveram, em variados formatos e
géneros narrativos, encantadoras histérias com representagdes sociais
sobre imagens do corpo tecnolégico. Em muitas abordagens, o desejo
de um corpo potente e de uma mente muito mais desenvolvida passou a
ser realizado por meio de proteses eletromecanicas e quimicas.

O corpo bionico passou a ser festejado e desejado. Os exemplos do
corpo bidnico se multiplicavam tantos entre os humanos quanto entre
os animais. Quem ndo se deixou seduzir pelas aventuras de A Formiga
Atémica, um desenho animado criado por Hanna-Barbera, em 1965?
A frase de agdo da Formiga Atomica era “Up and At em, Atom Antl” e
foi traduzida pela dublagem original brasileira para “La vai a tridnica,
Formiga Atomica”.

Niao demorou e esse corpo-maquina passou a ser denominado
ciborgue. O ciborgue ¢ um organismo cibernético, um hibrido de
homem e de maquina, um composto de biologia e de técnica. Isso
indica que uma parte é dada e a outra é construida. Unidas, essas par-
tes produzem os corpos tecnocientificos da nossa época. A tecnocién-
cia manipula e constréi os corpos. Os ciborgues sdo os resultados mo-
mentaneos dessas experiéncias.

Nosso imagindrio sobre os ciborgues é amplo. Esses seres forja-
ram modelos de utopias e de distopias. De um lado, muitas represen-
tacOes e discursos ressaltaram a poténcia criativa e inovadora de corpos
aperfeicoados, livres de doengas, limitagdes, fraquezas e obsolescéncias.
De outro, foram criticados pelos usos indiscriminados da tecnocién-
cia, pela cria¢do de seres tao potentes quanto assustadores, capazes de
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ameacar o proprio humano e o planeta onde, entre muitos conflitos e
fragilidades, habitamos. Nao foram e nao sdo poucas as criticas ao pod-
er das tecnologias capazes de criar uma super raga de aperfeicoados,
nem os discursos sobre a continua necessidade de promover e analisar
as desregulagens e de politizar as biotecnologias nos corpos transfigura-
dos (SANTOS, 2011). Entre esses dois enfoques sobre as manipulagdes
do corpo passamos a construir nosso destino e humanidade.

Os ciborgues sdo seres de confusdes corporais para redimensionar
as performances fisicas e mentais. Ndo por acaso o corpo se tornou o
lugar privilegiado das técnicas e o destino certo das maquinas. Com a
progressiva miniaturizagdo das maquinas, cada vez mais nanomaquinas
sdo introjetadas, implantadas na estrutura fisica. Nossas visceras ago-
ra sdo colonizadas pelas maquinas, escreveu Virilio (1993). Dentro de
cada 6rgao pode ser implantado um novo sistema, memorias adicionais,
dispositivos super excitantes. Essas proteses integrados, confundidos na
estrutura fisica, redesenham o ser, fabricam sua natureza, constroem
diferentes realidades corporais.

Essa colonizagdo cibernética e biotecnolégica do corpo resulta na
programacao de um outro ritmo no e para os viventes. O ciborgue é a mais
completa e perfeita alegoria dessa realidade em que os organismos ciber-
néticos dao formas as nossas subjetividades deslizantes. Para Haraway
(1995), as fronteiras entre a ficcdo cientifica e a realidade social sao ilusdo
de dtica. Por isso, o ciborgue é um ser da ordem do sincrético, dos multiplos
acoplamentos. O aperfeicoamento técnico e programado da corporalidade
modifica sua eficacia de a¢do e de pensamento. Seu argumento é em favor
do ciborgue como uma fic¢do que abarca nossa realidade social e corporal e
como recurso imaginativo que sugere acoplamentos muito frutiferos.

Ser ciborgue ¢ promover, construir e viver transgressdes corpo-
rais. E um modo de resisténcia para conseguir subsistir em sociedades
capitalistas em que velocidade, precisao e for¢ca apontam performativ-
idades produtivas como valores preponderantes. O ciborgue ¢ uma ci-
berestratégia de sobrevivéncia em tempos de urgéncias. O modelo ci-
borgue se coloca no “entre” das multiplas realidades da vida. Nao é uma
coisa, nem outra, nao esta aqui, nem acold. Nao conhece os tradicionais
dualismos que, tradicionalmente, serviram para organizar as sociedades
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ocidentais. E no borramento das fronteiras que o ciborgue se revela
fascinante, pois desliza e ndo se deixa claramente definir. Esse “entre”
da realidade ciborgue é o proprio colapso dos limites entre natureza e
técnica, humano e animal, fisico e nao fisico.

Tibon-Cornillot (1992) enfatizou que vivemos a era da ultrame-
canizagao dos corpos, em que o organismo humano se funde com os
dos animais e com as plantas transgénicas. Os corpos das plantas, dos
animais e dos humanos nao mais escapam das transfiguragdes tecno-
cientificas. Esses corpos modificados se fundem em outras progressivas
transformagoes. Os corpos entram nas cirandas das trocas ténues. Essas
mutagdes sdo minimamente administradas e concretizam o imaginario
de corpos abertos em ressondncia com um destino biotecnolégico que
mescla vegetais, animais e homens.

Essa modalidade de gerenciamento e controle dos corpos, de-
talhadamente, transfigurados confirma nossa realidade hibrida. Desse
modo, ao invés de assinalar a separacdo entre as pessoas, 0s seres Vivos,
vegetais e animais, e as maquinas, cada vez, mais inteligentes, o ciborgue
indica acoplamentos inquietantemente prazerosos (COUTO, 2012).

Os acoplamentos com as maquinas se tornaram tdo possiveis
porque elas sdo cada vez mais ambiguas. Entre o natural e o artificial,
entre o interno e o planejado desde o externo, tudo se mistura. Nesse
processo de hibridizagdo ja ndo sabemos quem é um e quem sdo os
outros. Nossas proteses também passam por intensos processos de des-
materializagao. Sdo cada vez mais moles, liquidas e, desse modo, muito
mais facilmente introjetadas, se confundem e desaparecem no interior
das nossas visceras, das dobras mais intimas de cada um de nos.

Nossas proteses agora sdo, cada vez mais, de interfaces quimicas,
uma vacina que modifica a imuno (d)eficiéncia das corporalidades cam-
biantes. Em muitos casos as maquinas sdo assistentes que monitoram,
regulam, corrigem o funcionamentos dos nossos érgaos e membros, da
memoria e da inteligéncia, nossos dispositivos e interfaces cerebrais. As
reconfiguragdes sdo totais. Com os acoplamentos as pessoas sio maqui-
nas vivas e as maquinas sao objetos psicoldgicos.

As interfaces quimicas apontam para a realidade de maquinas nao
fisicas. Nao se trata mais, como na era industrial, de maquinas pesadas,

42



mecanicas, visiveis, muitas vezes grotescas e ameagadoras. Agora sdo as
maquinas energéticas, da biocibernética: seu corpo esta fora do nucleo
material, faz parte do intocavel, do minusculo e invisivel. Sdo maquinas
que estdo em toda parte, mas sdo imperceptiveis. Sd0 nanomaquinas, do
tamanho de atomos. As maquinas agora sao microscopicas, circuitos de
um chip de computador e, em pouco tempo, tdo diminutas a ponto de
ligarem diretamente aos neurénios. O ciborgue ndo tem mais necessar-
iamente um corpo, agora ¢ da ordem da consciéncia.

Essas configura¢des de nanomdquinas permitem pensar outras
realidades para além do fisico: transistores orgénicos ou chips biologi-
cos, afinal o que importa ¢ acoplar nosso cérebro as maquinas. Agora é
a era das tecnologias brandas, softwares genéticos e mentais. As prote-
ses passam a colonizar o cora¢do andnimo e micromolecular do corpo.
Elas ndo sdo mais que sinais, ondas eletromagnéticas, uma sessdo de um
espectro. E os corpos sdo pura comunicagido. (BAUDRILLARD, 1992).

Nas tltimas décadas a tecnociéncia investiu nas transfiguragoes
genéticas. O mapeamento genético, visto como uma receita para fabri-
car um ser humano, se transformou num grande marco da histdria da
ciéncia. Em pauta esta o antigo impulso de pedir ao tempo que pare,
de buscar a eterna juventude, a cura embrionaria das doengas e manter
a formosura do corpo ciborgue. As impurezas podem ser eliminadas
e as caracteristicas corporais desejadas podem ser encomendas e con-
struidas a bel prazer. A histéria do mapeamento do Projeto Genoma
visa, segundo Sfez (1995) a criagao de ciborgues protéticos, quimicos e
genéticos, os seres tipicos de uma super-humanidade sem sofrimentos,
nascimentos e mortes. E o que o autor denomina a satide perfeita.

A proposta ¢ produzir grandezas afirmativas em nossos corpos
ciborgues destinados a ser eternos. Nesse sentido, a felicidade é buscada
e construida no perfeito funcionamento no corpo e ndo mais nas trans-
formagoes sociais. Essa ultra valorizagdo do corpo diz que o homem
genoma ¢ o ciborgue instrumentalizado cuja mercantiliza¢do inaugura
a bioeconomia, afinal as modificagdes genéticas podem ser patenteadas
e cada produto gera suas redes de troca e consumo.

Em nome da felicidade de existir para sempre os controles cor-
porais passardo a ser mais severos. E os ciborgues certamente serdo
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submetidos a rigorosos controles de qualidade, serdo minimanente in-
specionados e reparados. As predisposi¢des genéticas poderao ser facil-
mente acessadas, estardo disponiveis em banco de dados, poderdo ser
manipuladas de acordo com os desejos de organizagdes e individuos.
Com isso, passamos da produ¢ao de homens artificiais para a produgéo
artificial do homem. Esses ciborgues, talvez, estardo livres da escravidao
genética e, simultaneamente, aprisionados por programas genéticos nas
simetrias indefinidas das artes capitalistas de amestrar.

Os ciborgues protéticos, quimicos e genéticos ndo sao mais pes-
soas, mas entidades eletromagnéticas. Estdo além do humano, sdo da
ordem do pdés-humano. Esses ciborgues vivem para fazer viver as biotec-
nologias, em vidas sem duragdo, imortais e imortalizados. A expressao
p6s-humano é usada desde 1988 quando Moravec (1988) passou a falar
de um mundo pés-bioldgico marcado pela liberagdo do pensamento até
entdo escravizado por um corpo mortal.

Ciborgues protéticos, quimicos e genéticos marcam a passagem
do psicocorpo para o cibercorpo. O psicocorpo é fragil, impreciso,
pouco seguro, sujeito a prametros existenciais muito restritos. O ciber-
corpo é o corpo estendido, objeto da engenharia, ericado por técnicas
que ampliam suas capacidades e o projeta indefinidamente. E o corpo
do nosso tempo préprio para sustentar e intensificar operagdes e siste-
mas inteligentes mutantes.

CIBORGUES EM REDES CIBERCULTURAIS

Com a popularizagao da internet, as tecnologias mdveis e da in-
teligéncia, os modos anteriores de construgdes dos corpos ciborgues
ganharam renovados impulsos nas redes digitais. Agora o corpo ¢ con-
siderado e projetado como parte de um circuito integrado de infor-
magdes. Mais do que uma parte matéria e a outra técnica, os entrelaga-
mentos sdo feitos com chips e bits nos tecidos, na programacdo do DNA,
em existéncias marcadas pelos circuitos eletronicos. Os ciborgues em
redes midiaticas nao desfilam necessariamente por hospitais e centros
cirurgicos, deslizam na rede, aceleram fluidez entre sites e telas onde
nossas existéncias pavoneadas circulam e se dissolvem no eterno.
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Isto significa que as constitui¢oes do humano passam por outras e
mais aceleradas transformagoes. Tais mutagdes se sustentam em apelos
sinérgicos do corpo que se refaz em multiplas conexdes de sentidos e ex-
periéncias com e nas incontaveis possibilidades dos sistemas integrados
(COUTO, 2012). Vivemos a era da aceleragio tecnologica digital sobre o
humano e o que mais importa é acessar e processar corporalidades digitais.

Assim, nossos corpos tecnologicamente modificados e os ci-
borgues de antes sdo superados por essa outra espécie midiatica ainda
mais superior. Tecnologias, progressivamente, mais softs ampliam ain-
da mais as inteligéncias conectivas. E a énfase desses novos ciborgues
ndo esta mais nem no corpo nem na maquina, mas nos acoplamentos,
na circulagdo aceleradas nas redes digitais, nos acessos e remixagens
online que permitem novas, criativas e mais potentes aparicdes fugaz-
es dos corpos-rede nas telas que compdem a nossa existéncia comuni-
cacional (SANTOS, 2008).

O pos-humano nos circuitos integrados das redes digitais resul-
ta da convergéncia de algumas revolugdes tecnoldgicas: biotecnolo-
gia, nanotecnologia, roboética e, no presente, tecnologias genéticas e
de informagdo e comunicagdo digitais. Essa convergéncia tecnologi-
ca, de certo modo, indica o desaparecimento do humano nos vetores
dessas tecnologias. Tal desaparecimento é estratégico, pois é dele que
resulta o pés-humano e a pés-humanidade, construidas, transferidas
e imortalizadas nos fluxos das redes mididticas. A antiga modalidade
bioldgica cedeu lugar a existéncia puramente digital nos nexos fasci-
nantes e estridentes da cibercultura.

Nesses cenarios, a concep¢ao do humano, bem para além do hu-
mano, é informacido, é comunicagdo. E como informacio, é como co-
municag¢do nas infindaveis conexdes que a vida acontece. Desse modo,
como aparato sensorial, os corpos ciborgues entram num circuito
plurissensorial em suas modalidades digitais. Os corpos sdo entendidos
e extendidos por meio de softwares, sites, redes sociais digitais e aplica-
tivos onde nossa existéncia ndo cessa de ser reinventada. Os ciborgues
midiaticos, nos fluxos das redes digitais, sio conectividades. E por meio
das conexdes digitais que o pensar, sentir e agir dos corpos acoplados
criam e vivem de ciberzonas de interfaces e extensao.
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De acordo com Santaella (2003) as tecnologias do pés-humano sao:
a realidade virtual, a comunicagao global, protética e nanotecnologica,
redes neurais, algarismos cibernéticos, manipulacao genética e vida arti-
ficial. Sao as varias combinagdes entre essas tecnologias que apontam as
realidades dos ciborgues em redes ciberculturais. Esses ciborgues, tam-
bém chamados aqui de pds-humanos, é o efeito desse conjunto de hibrid-
ismos, sempre volateis e abertos a acelerados fluxos de informacao.

As redes ciberculturais sdo o Jocus das transmutagdes e dos upgrades
dos ciborgues. Sao elas que promovem as performatividades mirabo-
lantes dos corpos. Nao por acaso, em toda parte, isto é, em toda tela, brilhos
efémeros das performatividades corporais se multiplicam e se disseminam
em prazeres triunfantes. E logo sao esquecidas. Os residuos corporais nao
estao mais a servico de quaisquer manifestagdes de misérias humanas. Sao
apenas modos deliberados de anunciar e renovar outros e mais avangados
estagios de confusdes conectivas. Afinal, as performances dos corpos ciborgues,
por mais extraordinarios que sejam, instantaneamente se tornam defasa-
das, obsoletas, em vias de abandono, para dar lugar a outras remixagens e
miragens capazes de dinamizar o ser.

Nesse sentido, novas impoténcias e aprisionamentos corporais
surgem a cada momento, mas nelas mesmas encontram o alegre deses-
pero de se transperformativizar. Com isto, as formas fisicas deixam
de ser importantes ou mesmo apreciadas. S6 seus movimentos side-
rais, em fluxos, importam, fascinam, mobilizam mais acoplamentos
e performatividades desejantes e inquietantes. Nesses nexos, mais do
que construtor e administrador de si, cada um, por meio de rigorosas
vigilancias publicitaria de sua existéncia em rede, se dissemina e se
oferece para o consumo voraz de suas audiéncias online. Os ciborgues
ciberculturais despertam paixdes porque ndo sdo nada além de visib-
ilidades telematicas.

As visibilidades das performances dos ciborgues nas redes digitais
transformam as pequenas a¢des do dia a dia em exterioridades dignas
de serem vistas e acompanhadas por milhares de pessoas cativas que
fazem parte das nossas animadas e estridentes audiéncias. Na cibercul-
tura o sujeito é o que publiciza de si. As imagens dos corpos tecnica-
mente turbinados se dissolvem porque agora tudo esta fadado ao breve
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desaparecer. A partir dai somos todos estimulados a criar renovadas
performances sempre com mais e atualizadas tecnologias.

E fora da prisdo do corpo fisico que o sujeito da visibilidade ao
seu corpo eletronico nas redes. Como escreveu Le Breton (2012), ndo
importam mais o corpo, o género, a orientagdo sexual, pois essas car-
acteristicas ja sdo personalizadas e revogaveis. Os corpos eletronicos
dos ciborgues ciberculturais atingem a perfeicao porque sdo imunes as
doengas, ao envelhecimento, as deficiéncias, a morte. Fora das espes-
suras da carne esses corpos entram no mundo das sensagdes digitais.
As redes digitais passam a ser elas mesmas nossas corporalidades ci-
borgues e nossas moradas.

Os ciborgues ciberculturais nao sdo mais corpo. Eles sdo experién-
cias tecnoldgicas. A supressdo do corpo favorece aos pavoneamentos e
as visibilidades entre os contatos, isto é, nosso brilho para e diante dos
nossos numerosos interlocutores. Onde antes tinha carne e visceras, ag-
ora temos kits informacionais. Fora do tempo e do espago, os ciborgues
ciberculturais podem manter as agitacdes das sensagdes fortes nas perfor-
mances livres e ousadas das redes digitais. O ciberespago é um instrumen-
to da multiplica¢ao de si, uma protese das nossas existéncias conectadas.

Os ciborgues ciberculturais possuem corpos diafanos e colaborati-
vos. Construidos e modificados infinitamente por seres conectados, sdo
coletivos. Qualquer anatomia agora é furtiva, repleta de nomadismos
insdlitos. E qualquer reivindicagdo de uma identidade organica, natural
ou imutavel remete ao anacronismo. Os ciborgues ciberculturais sao as
circulacdes incessantes das informagoes de si num mundo reduzido a
comunicag¢do. Somos as informagdes performativizadas que destinamos
aos outros que, como nds, também sdo fluxos nas existéncias online.
Tais corporalidades sdo narrativas abertas a infindaveis comentarios e
atualizagdes nos dominios pulsantes das redes digitais. Desse modo, so-
mos todos integrados aos sutis sistemas informaticos. Esse é o verda-
deiro triunfo do paradigma informacional em nds. Nossos corpos nao
passam de informacao que as telas exibem e festejam.

Nesse contexto, Lipovetsky e Serroy (2011) ressaltam que os nos-
sos corpos nos dominios das redes digitais sdo brilhos efémeros nas
nossas telas. E desaparecer nas telas também ¢é desaparecer de si para
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que outras versdes possam ser produzidas e acessadas. As versdes mo-
mentaneamente viviveis de nés mesmos sao todas facultativas. Somos
transi¢oes e transitoriedades. A partir dai qualquer suporte material é
um acidente a ser eliminado e transmutado em experiéncias da cultu-
ra-mundo online. O humano passa a ser, portanto, um conjunto de da-
dos manipulados em redes colaborativas.

CIBORGUES INTERPRETATIVOS

Para ampliar estudos e analises sobre os ciborgues ¢ necessario
considerar tipos de hibridizagdo. Segundo Aguiar, Martins e Paiva
(2009), os corpos hibridos sdo caracterizados em trés modalidades:
o homem maquinizado, a maquina humanizada e o corpo plugado.
O homem maquinizado maquiniza seu corpo com usos de proteses e
modificagdes cirurgicas. A maquina humanizada esta condicionada aos
avancos da tecnologia, sobretudo da robética, inteligéncia artificial e de
campos da mecatronica, engenharia genética. O corpo plugado é o cor-
po interfaceado no ciberespago, por meio das conexdes com maquinas,
como um computador ou um smartphone.

Em meio a essas trés modalidades de hibridismos temos o contex-
to da cultura de massa e do espetaculo, no século passado, com o poder
do radio, do cinema e da televisao. Sob estimulos e influéncias dessas
midias, hoje chamadas tradicionais, surgem os denominados por Lem-
0s (2008) e por Couto; Souza e Neves (2013) ciborgues interpretativos.

Os ciborgues interpretativos sdo, de um lado, aqueles que inter-
pretam e se posicional diante das transformagoes da cultura a partir das
formas de controle da mass medias e, de outro lado, aqueles que estdo
inseridos nas vivencias plurais e dinimicas das redes digitais. E pos-
sivel, portanto, falar de ciborgues interpretativos tanto para o homem
consumidor de informagdes como para o homem que produz e difunde
informagdes por meio das redes digitais. Considerando, no entanto, que
nosso mundo ndo ¢ mais o das informagdes hierarquizadas no sentido
Um para Todos, mas o das informacdes horizontais no modelo Todos
para Todos, a expressao ciborgues interpretativos se aplica diretamente
ao mundo da comunicagdo digital, no contexto da cibercultura.
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E na cibercultura que o homem constréi e transforma seus corpos
em informagdes nas redes sociotécnicas. Portanto, acessar, usufruir, mod-
ificar, compreender e disseminar as complexidades dos corpos hibridos
convertidos em performances comunicacionais faz do ciborgue interpre-
tativo um ser caracteristico da cultura digital. E em rede que cada um
domina, modifica e interpreta sua prépria realidade tecnoldgica, sua ex-
isténcia online. Como destacou Lima (2016), é na internet que o ciborgue
interpretativo organiza suas interagdes, estrutura suas relagdes profission-
ais, familiares e pessoais, expde e coordena suas experiéncias e emogoes.

O ciborgue interpretativo se constitui como um potencial que for-
talece redes, transitando numa fronteira entre a discussdo do humano
e tecnoldgico, criando e interpretando modos de viver na cibercultura.
Assim, as dindmicas desenvolvidas e difundidas pelos ciborgues inter-
pretativos requerem posturas ativas anulando gradativamente o controle
politico das midias de massas e se organizando a partir de conexdes mul-
tidirecionais e democraticas onde todos promovem as narrativas e inter-
pretagoes de si, produzem e decifram, coletivamente, os acontecimentos.

O ciborgue interpretativo pode ser um hibrido de varias modal-
idades e modos de ser ciborgue. Navegar pela internet, criar e desen-
volver agdes cotidiana a partir das conexdes em redes digitais, narrar e
pavonear a si nas redes sociais digitais, utilizar aplicativos diversos para
organizar o dia a dia, se divertir acessando, produzindo e difundindo
imagens e sons, criando ou consumindo jogos eletronicos, transformar
o corpo e multiplicar performances interpretativas dos acontecimentos
sao processos de ciborguizagdo de si.

Quaisquer préticas exercidas por meio de acoplagens com tecnolo-
gias digitais podem ser consideradas ciborgues. Por isso, como escreveu
Sales (2018), vivemos sempre conectados e as conexdes em tempo real
fazem parte de um amplo e intenso processo de ciborguizagdo de nossas
vidas. Nossas condutas e modos de gerir a vida sdo ciberculturais. Os
ciborgues interpretativos sio de composi¢ao, pois em rede compdem as
tramas das existéncias pulsantes nas interfaces e gozos das vidas online.

As préticas que regem os corpos humanos, ou seja, o estatuto hu-
mano, sao desqualificadas e requalificadas na cibercultura. Esse movi-
mento é da ordem do interpretativo. Em todo momento, agora, é preci-
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so interpretar, decifrar, traduzir o humano nesse modos tecnolégicos de
construir a festejar a existéncia. Interpelados pelas conectividades, so-
mos todos ciborgues interpretativos (COUTO; SOUZA; NEVES, 2013).

Ao explorar os mais diversos ambientes digitais e interagir com
com um numero ilimitado de pessoas os ciborgues interpretativos cri-
am emocdes coletivas que seduzem e estimulam pessoas a experimen-
tar outras articulacdes, ampliando, assim, os modos de viver e os lagos
interpessoais. Tais comportamentos multiplicam sentidos para as vidas
conectadas, embaralham as culturas, enriquecem e diversificam as atu-
acoes de cada um e das coletividades.

Os ciborgues interpretativos se dedicam a promover intensamente
a vida digital, usufruem alegremente dessa mercantilizagao dos modos
de ser plugados, alardeiam experiéncias afetivas, imaginarias e sensori-
ais. As interpretagoes dessa cultura de participa¢ao ja ndo lembram os
modelos criticos de tempos atras. As criticas que, necessariamente, re-
queriam compromissos e ativismos de muitas ordens, foram substitui-
das pelos deslumbramentos do expressar-se sem limites. A compulsdo
por expressar-se faz com que cada um, e ndo mais o grupo social, produ-
za, circule as suas verdades frageis e, muitas vezes, infantis e irritantes.

Os ciborgues interpretativos, imersos nas ubiquidades da ciber-
cultura, ja deram adeus as leituras hermenéuticas do mundo. As ex-
periéncias ndo sdo mais sociais, sdo particulares, personalizadas. Os
apelos que proliferam sdo do tipo “faca vocé mesmo’, “mostre-se como
for”, “interprete a si mesmo”. As performances pessoais sdo infinita-
mente narradas porque as narragdes sdo elas mesmas as mais genuinas
interpretacdes das existéncias volateis. E o que Han (2018) chama viver
no enxame digital, pois somos todos embriagados de vidas digitais, sem
que possamos avaliar inteiramente essa embriaguez. Os ciborgues in-
terpretativos circulam velozes na fluidez das redes digitais enquanto se
entregam a decisdes marcadas pelas dopagens do online.

Cada um passa a ser o seu melhor produto no mercado das
sensagoes. Os ciborgues interpretativos sdo as ubiquidades das des-
cargas dos afetos instantaneos nos ambientes digitais. Nao se trata
da interpretagdo como uma analise ou avalia¢cdo, mas dos modos de
inflar as soberanias existenciais dos conectados. As interpretagdes
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criticas de outrora podiam criar indignagdes, as dos ciborgues in-
terpretativos criam denudncias de quaisquer diferengas no pensar,
dizer, agir e promovem escandalos. Os escandalos sdo seus méto-
dos de visibilidades nos fluxos dos acontecimentos, destituidos de
relevancia social, educacional ou politica. Conectados no enxame
digital, os plugados nao estabelecem noés, nao criam vinculos, apenas
circulam, fazem barulhos instantineos e se dissolvem. Os ciborgues
interpretativos apenas cuidam de uma suposta otimizagao de si nas
incertezas e nos deslizamentos do digital.

ALGUMAS CONCLUSOES

Os muitos modos de ser ciborgue sdo atualizados na era das
conectividades. Agora os corpos ciborgues ganharam os ambientes das
redes digitais nos moventes dominios ciberculturais. Nesse contexto,
os argumentos desenvolvidos até aqui permitem um conjunto de con-
clusoes das quais destaco trés.

A primeira conclusao é que das proteses eletromecanicas as prote-
ses das redes ciberculturais sdo muitas as versdes e os modos tecnocientif-
icos de construir, exibir e fazer circular os corpos ciborgues. A cada mo-
mento somos surpreendidos com novas modalidades de acoplamentos
entre homens e maquinas que transformam nossas corporalidades cada
vez mais sintéticas em mundos progressivamente conectados. Dizer que
somos ciborgues porque somos locus de experimentagdes significa res-
saltar que os diferentes aspectos das corporalidades sdo alteradas por tec-
nologias da nossa época. Cada versiao do que somos ¢ um rascunho que
outras tecnologias continuaram a desenhar e aperfeigoar.

A segunda conclusdo é que as conectividades permitem difer-
entes modos de ser ciborgues por meio de prdteses de informagao.
Aquele antigo imaginario das mesclagens que deixavam marcas
visiveis da presen¢a das maquinas nos homens praticamente desapare-
ceu. As préteses se desmaterializaram, se tornaram liquidas, invisiveis,
se imiscuiram e desapareceram em nds, nas visceras, nos genes, colo-
nizaram nosso fisico e nossa mente, nao cessam de transformar nossas
memorias e inteligéncias. Passaram a ser informacao instalada e con-
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stantemente atualizada em noés. Na cibercultura somos ciborgues por
meio das conexdes em tempo real, dos fluxos de informacao que nos
arrastam em enxames sedutores e irresistiveis

A terceira conclusdo é que os ciborgues das proteses eletrome-
canicas as proteses das redes ciberculturais sdo interpretativos. Assim
como as versdes dos corpos ciborgues foram e sdo circunstancializados
aos limites tecnocientificos de cada época, as interpretagdes dos acon-
tecimentos e das proprias corporalidades ciborgues também vivem de
mutagoes aceleradas. Os ciborgues ja foram interpretativos porque, por
exemplo, criticavam os dualismos que estruturavam o pensamento oci-
dental e apontavam as realidades hibridas como modos de ser. Foram in-
terpretativos porque possibilitaram compreensoes de que os corpos sao
naturalmente artificializados e abertos as mais diferentes intervencoes e
experimentagdes. Esses modelos de interpretagdo nao desapareceram.
Eles se modificaram e sao continuamente atualizados com as mixagens
dinamicas e ubiquas das redes digitais.

Os ciberdispositivos de comunicacgdo sdo ciberproteses inter-
pretativas nos nossos corpos conectivos e aprendentes. Somos ci-
borgues interpretativos porque construimos nossos corpos com as
tecnologias digitais que permitem nossas circulagdes aceleradas e
sem fim nas existéncias online.
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PODCAST € EDUCAGAO:
A LINGURGEM SONORA COMO ARTEFATO
D€ APRENDIZAGEM

Juliana Correia Almeida

O Podcast tem protagonizado importantes experiéncias como
dispositivo digital na popularizagao das novas midias. Por ter carac-
teristicas como baixo custo de produgdo, portabilidade e facil com-
partilhamento, tem sido cada vez mais utilizado como um caminho
de acesso a educagdo a partir do trabalho criativo que possibilita, a
facilidade do acesso e divulga¢do do contetido nas plataformas digi-
tais, principalmente, nas redes sociais. Este capitulo procura entender
como a linguagem sonora estimula a aprendizagem, a imaginacao e
como o podcast pode ser uma ferramenta inclusiva no processo de
produgdo e divulgagao das praticas educacionais.

Para tanto, foi analisado um projeto de extensao desenvolvido pela
Universidade Tiradentes intitulado “Paisagem dos Sons™ que produziu
uma série de podcast direcionados para o publico com deficiéncia visu-
al, utilizando recursos de paisagem sonora orgénica e espacialidade bin-
aural. Observa-se que a linguagem sonora tem um importante potencial
de estabelecer uma conexdo com praticas de aprendizagem a partir de
possibilidades integrativas e autorreferenciais que podem gerar, a partir
de um processo criativo e dindmico, o conhecimento.

1 RADIO E O PODCAST: LINGUAGEM SONORA DIGITAL.

A partir da convergéncia midiatica, o ptblico tem um papel fun-
damental no processo comunicativo e os meios se adaptaram a esse
novo contexto tecnoldgico. Na comunicagdo sonora nao ¢ diferente. Por
exemplo, com o radio o ouvinte tradicional tem caracteristicas distintas
do ouvinte-internauta. “O ouvinte agora também ouvinte-internauta-

1 Disponivel em: https://soundcloud.com/paisagem-dos-sons. Acesso em: 19 out. 2020
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busca outras fontes de informacao, cruza, contesta, discute corrige, atualiza,
conversa com o jornalista que esta no ar. Mais que nunca, o ouvinte
participa” (LOPEZ, 2009, p. 202).

Ha diversos tipos de gadgets para ouvir e interagir com a radio
seja no entretenimento, seja no jornalismo. Os dispositivos moveis,
como smartphones, mp3 player com acesso wifi ou tablets, apresentam
o radio com a configuracao de software. Os aplicativos vém substituin-
do os websites, ao controle informacional locativo®. Cada plataforma
potencializa a interatividade e a multimidialidade.

Ainda sobre tecnologias moéveis, é importante destacar como o
processo de desterritorializagdo que a cibercultura impoe a sociedade e,
consequentemente, aos meios de comunicag¢do. Lemos (2006) apresenta
uma discussdo sobre esse impacto da construgdo e desconstrugdo de
territorios por meio dos fluxos das redes.

Por ser caracterizada com a era das redes telematicas
planetdrias, a cibercultura é uma cultura da desterri-
torializacdo. Ela nos coloca em meio a diversos prob-
lemas de fronteira, agravando as crises de controle e
de acesso, influindo em todas as demais formas de
desterritorializagdes contemporaneas. A desterrito-
rializa¢ao informacional afeta a politica, a economia,
o sujeito, os vinculos identitarios, o corpo, a arte. A
internet é, efetivamente, maquina desterritorializante
sob os aspectos politico (acesso e a¢ao além de frontei-
ras), econdmico (circulacdo financeira mundial), cul-
tural (consumo de bens simbdlicos mundiais) e subje-
tivo (influéncia global na formagao do sujeito). Estao
em marcha processos de desencaixe e de compressao
espago tempo na cibercultura. (LEMOS, 2006, p. 6).

2 Os dispositivos mdveis potencializaram essa relagdo de proximidade, na medida em que,
o Wi-Fi e as tecnologias 3G e 4G promovem o controle informacional locativo, ou seja, o
ciberespago esta sempre presente no cotidiano do individuo onde quer que haja disponib-
ilidade de acesso. “Temos, pela primeira vez, a poténcia da mobilidade fisica acoplada a
mobilidade informacional, isto é, a possibilidade de consumir, produzir e distribuir infor-
magio em deslocamento pelo espago urbano” (LEMOS; LEVY, 2010, p. 108).

57



Isso possibilita 0 mecanismo de ter uma comunicagdo mais
participativa, transmididtica por meio de uma reconfiguragao cultural e
nos processos de produgdo. A comunicagdo sonora tem que se adaptar
esse novo modelo multimidia sob o risco de ficar @ margem dessa mu-
dancga no padrdo de consumo dos meios de comunicagao.

O aumento na capacidade de processamento e armazenamento
dos computadores atrelado ao surgimento das redes, da fibra dptica e,
sobretudo, das linguagens de programagdo direcionadas para a web,
possibilitaram que inovadoras ferramentas fossem desenvolvidas, per-
mitindo ainda que as aplicagdes multimidia ficassem cada vez mais ao
alcance dos utilizadores finais.

Tecnologias como o streaming de audio e de video fizeram com
que a qualidade na transmissdo dos dados se tornasse muito mais in-
terativa, ou seja, em vez dos utilizadores terem de esperar pelo carre-
gamento completo dos arquivos, podem ouvir em simultdneo as partes
dos arquivos ja “descarregados” Funcionalidades como esta tiveram
enorme importancia no sucesso dos novos aplicativos de radio na in-
ternet, tornando-os mais ageis e funcionando em tempo real, propor-
cionando aos utilizadores tempos de espera cada vez mais reduzidos no
processamento de dados.

Neste segmento, surge o podcast, uma das mais recentes configu-
ragOes entre os formatos sonoros disponiveis na internet e que tem mu-
dado a forma de fazer radio. A sua linguagem, antes caracterizada pela
efemeridade, passa a ser perene a partir dos podcasts nas plataformas
digitais. Jungdo da palavra Ipod (MP3 player da Apple) e broadcasting
(transmissdao em rede), o podcast surgiu em 2004 e consiste em um ar-
quivo sonoro disponibilizado em um site.

A populariza¢ao dos podcasts como produgio ra-
diofonica descentralizada é uma referéncia do poten-
cial da digitaliza¢ao do radio e sua intersec¢ao com
as demais midias digitais (internet, televisao digital,
palms, entre outros). A comodidade em poder cap-
tar, editar e publicar o contetido audiofonico de forma
personalizada refor¢a o fenomeno podcasting, mod-
ificando o conceito do poder de emissdo. O ouvinte
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pode alterar o fluxo de produgdo da mensagem sono-
ra, descentralizando a emissdo e recep¢ao, tornando
mais plural o contexto de produ¢ao e consumo dos
conteudos radioféonicos. (CARVALHO; PIERANTI,
2010 apud NEUBERGER, 2012, p. 144).

Medeiros (2007) classifica os podcasts em quatro modelos dif-
erentes: 0 modelo metafora, o modelo editado, o modelo registro e o
modelo educacional. O modelo metafora possui caracteristicas semel-
hantes a um programa de radio de uma emissora convencional, com os
elementos caracteristicos de um programa como: locutor/apresentador,
blocos musicais, vinhetas, noticias, entrevistas etc.

Ja o modelo editado surgiu como uma alternativa para aqueles ou-
vintes que perderam a hora do seu programa favorito, mas ainda dese-
jam ouvi-lo. As emissoras de radio editam os programas que foram veic-
ulados na programagdo em tempo real, disponibilizando-o no seu site
para serem ouvidos posteriormente pelo ouvinte. O modelo registro é
também conhecido com “audioblog” Neste modelo o mais curioso é que
possuem temas diversos. E possivel encontrar podcasts com contetido
que vao dos mais especificos como noticias e comentarios, sermdes de
padres, guias de turismo, ou até mesmo “desabafos em um congestiona-
mento” (MEDEIROS, 2007, p. 120).

Por fim, o modelo educacional, como o préprio nome diz, é vol-
tado a educacao, especificamente a distancia. Por meio desse modelo
de podcast é possivel disponibilizar aulas, muitas vezes em forma de
edi¢des continuadas, semelhantes aos antigos fasciculos de cursos de
linguas que eram vendidos nas bancas de revistas.

2 EDUCACAO E PODCASTNA INTERNET

Diante dessa complexa mudanga nas praticas sociais com o desen-
volvimento de outro ambiente, o ciberespaco, a divulgacao cientifica e
a educagdo emergem a partir de diversas frentes (universidades, grupos
de pesquisa, institui¢oes de fomento, agcdes individuais etc.), democra-
tizando o acesso com a utilizagdo das plataformas digitais mais utiliza-
das para ter maior alcance. Pensar como a internet, educagao e cultura
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cientifica se aliam é um desafio que tem mobilizado teéricos de varias
areas como Porto (2013), Bueno (2010), Vogt (2006), entre outros.

Em um ambiente virtual, fruto da cultura contemporanea que
reflete aspectos caracteristicos da sociedade de consumo e do espetacu-
lo, a divulgagdo cientifica e a educagdo encontram espagos em platafor-
mas multimidia que vém atraindo novos publicos e dialogando com a
sociedade sobre a necessidade da utilizagao de varias linguagens (textu-
ais e audiovisuais) na perspectiva da mensagem.

No ciberespaco a representacao espacial da temporal-
idade circunscreve diferentes maneiras de se comuni-
car e interagir independente do tempo. O passado e
o presente passam a dividir uma mesma natureza, de
carater ambiguo, pois o passado assume também uma
das propriedades do presente ao estar disponivel na
memoria da web. Dessa maneira observa-se que se tece
um passado-presente e um presente-presente. Isso quer
dizer que a rede, melhor que nenhum outro meio, con-
trai o tempo. Nao o tempo que mensura o espago entre
a troca de mensagens, tal como acontece em qualquer
midia, mas o tempo memdria, o espago existente entre
o momento do acontecimento e 0 momento da pesqui-
sa. (PORTO; BORTOLIERO, 2013, p. 67).

Esse é um aspecto importante para entender uma das caracteristi-
cas mais significativas da interface® que é a importancia das relagoes que
se estabelecem entre usuarios, a comunicagdo e os dados disponibiliza-
dos. O podcast tem se destacado como dispositivo de uso na educagdo
e divulgacgao cientifica justamente por seu carater acessivel de produgao
e distribuicao (a partir de Feed RSS ou redes sociais).

3 Para Porto e Bortoliero (2013), a interface é o mecanismo que permite o intercimbio
de dados entre sistemas, uma espécie de ‘conversa’ entre o usudrio e dispositivo técni-
co. “A interface engloba tanto software quanto Hardware (dispositivos de entrada e
saida, tais como: teclados, mouse, tablets, monitores, impressoras etc.).
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A linguagem sonora, por sua vez, traz um caminho de possibil-
idades criativas e interativas a partir da criacdo de textos oralizados e
paisagem sonora! que transformam o processo de aprendizagem mais
interessante do ponto de vista do processo de integragdo de linguagens.

E possivel dizer que o efeito sonoro coloca-se entre
o evento musical e o ruido, porque é um som que
corta o siléncio enquanto articula¢ao vibrante, um
ictus que interfere sobre o que esta sendo ouvido (por
exemplo, quando, na sequéncia entre uma musica e
outra, na programagao musical, o efeito sonoro inicia
a paisagem sonora de uma vinheta); desordena uma
marcagao ritmica, que ocupava um tempo com certa
constancia (por exemplo, quando a paisagem sonora,
na auséncia de trilha, s6 trabalha com efeitos sonoros;
cada um deles é um impacto que, ouvido, precisa ser
identificado); é uma turbuléncia porque é um ponto
sonoro sobre o siléncio ou sobre a trilha ou, ainda, so-
bre a locugdo (por exemplo, quando a trilha é cortada
pelo efeito sonoro ou quando o mesmo ¢ justaposto
sobre a trilha). Enfim, é toda e qualquer qualidade so-
nora que nao chega a se constituir como uma nota
musical ou, se constituir, ndo esta funcionando como
tal. (JOSE; SERGL, 2006. p. 12)°

A linguagem sonora é composta por varios elementos que nao
caracterizam o podcast apenas como um meio de comunicagdo exclu-
sivamente verbal. Portanto, sua estrutura informativa apresenta-se com
dois objetivos distintos: criagdio de um mundo por meio de “imagens
mentais” e a recriagao do mundo real. Mas para que esses objetivos se-
jam atingidos é necessario que o repertorio de elementos seja conhecido
pelo emissor e receptor, isto é, quanto mais comuns foram as estratégias

1«

4 Na defini¢do de Schafer (2001, p. 366), paisagem sonora é “o ambiente sonoro. Tecni-
camente, qualquer por¢ao do ambiente sonoro vista como um campo de estudos”.

5 Disponivel em: http://www.portcom.intercom.org.br/pdfs/886933721034800675659
0606052352392624.pdf. Acesso em 20 out.2020
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de produgao de significado, de codificagdo e de deciframento, mais eficaz
serd a relagdo emissor-receptor (BALSEBRE, 2005). Nesse aspecto a edu-
cagao pode ter uma grande vantagem na utiliza¢ao desse dispositivo.

A fungdo comunicativa da linguagem do podcast na educagio
apresenta-se com trés aspectos basicos. O primeiro diz respeito ao
cédigo como meio de producao de enunciados significantes, ou seja,
destacam-se aqui todos os elementos sonoros formadores da men-
sagem, que se apresenta como o segundo aspecto com suas variagdes
sobre a base do cddigo. O terceiro aspecto diz respeito ao uso social e
cultural da informacéo. Diante disso, a informacéo se processa a partir
da interpretagao entre emissor e receptor.

Balsebre (2005), em sua teoria expressiva do radio, destaca a men-
sagem sonora como o resultado de uma sucessdo ordenada, continua e
significativa de ruidos® que sao classificados segundo repertérios/cdodi-
gos da linguagem. Outra questdo que merece destaque ¢ a evolugao tec-
noldgica que possibilita recursos expressivos e influencia na codificagao
das mensagens, isto é, criam-se ambientes artificiais e proporcionam ao
ouvinte a ilusdo de uma determinada realidade sonora.

Com o desenvolvimento tecnolégico da reprodugao
sonora; a profissionaliza¢ao dos roteiristas, montado-
res, realizadores e locutores; a adapta¢do ao novo con-
texto perceptivo imaginativo, que determinava uma
maneira distinta de escutar o som, e, também, com
o pleno convencimento que a mensagem sonora do
radio poderia transformar e tergiversar a expressao da
natureza, principalmente através da fic¢ao dramati-
ca, criando novas paisagens sonoras, nasceram rap-
idamente novos codigos, novos repertdrios de pos-
sibilidades para produzir enunciados significantes.
(BALSEBRE, 2005, p. 328).

Portanto, o sistema semidtico sonoro é composto pela linguagem
e seus elementos formadores (palavra, musica, efeitos sonoros, siléncio),

6 Ruido é todo som elaborado e classificado em uma cadeia significante (BALSEBRE,
2005, p. 328).
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a tecnologia que por meio de recursos técnicos reproduzem os ambi-
entes criados a partir da necessidade de cada tipo de transmissdo e o
ouvinte que tem a percep¢ao final da mensagem (BALSEBRE, 2005).

A informagao estética na linguagem sonora é gerada a partir de
uma sentimentalidade (interpreta¢do do texto e cuidado nos efeitos so-
noros) no processo comunicativo que guarda expressiva conexao com
o simbdlico e o conotativo. E fundamental ressaltar que os elementos
formadores da linguagem sonora tém aplicagdo tanto no radiodrama
quanto no radiojornalismo. Mas, esse emprego ndo pode ser irrestrito e
nem total porque um ¢é realizado em fun¢ao da ficgdo e o outro da real-
idade referencial, ou seja, sdo géneros diferentes de discursos sonoros.
Essas aplicagoes podem fazer do podcast um importante aliado da edu-
cagdo em agdes pedagdgicas que envolvam a criatividade e uma melhor
referéncia da realidade.

3 PAISAGEM DOS SONS

O objeto de estudo deste capitulo trata-se de um Projeto de Ex-
tensdo desenvolvido em 2018 pelo Curso de Comunicagdo Social da
Universidade Tiradentes em Aracaju/Sergipe. O Projeto Paisagem dos
Sons foi concebido dentro das atividades das disciplinas de Radiojornal-
ismo’, do curso de Jornalismo. Tratou-se de um projeto integrador que
envolveu alunos dos cursos de Jornalismo e Publicidade e Propaganda.

Projeto surge como uma forma de trazer uma experiéncia senso-
rial para criangas e adulto com dificuldades de visdo em um processo
pedagogico de imersao no mundo sonoro. Foram selecionados quatro
contos literarios: o Lago dos Cisnes; o Quebra Nozes e o Rei dos Ca-
mundongos; a lenda do Uirapuru; a Estrela do Mar e o Grao de Areia;
a Porca e os Sete Leitées. Também foi feita uma adaptagdo do livro O
Pequeno Principe (Antoine de Saint-Exupéry).

Os alunos do curso de jornalismo fizeram a locugao. A edigdo e
paisagem sonora com a técnica da espacialidade binaural®, por meio

7 Com a paisagem sonora concebida pelo Sound Design Alysson Lima e a coordenagdo
da Profa. Dra. Juliana Almeida.

8 Técnica de edigdo de dudio que faz com que o som tenha um ‘espectro’ 3D, ou seja, a
experiéncia sonora ¢ potencializada.
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de sons organicos, fizeram com que os contos possibilitassem uma ex-
periéncia cognitiva ao fazer com que o ouvinte tivesse uma imersao so-
nora completa com a locuc¢do sendo guiada pelos efeitos sonoros. Isso
possibilitou uma melhor “visualizagdo” da histdria contada.

A Agéncia Pratica experimental fez toda a concepgao grafica do proje-
to, criando uma marca e cartazes para divulgagao. Esta a¢do envolveu alunos
do curso de Publicidade e Propaganda da Universidade Tiradentes/SE.

Figura 1 — Marca do Projeto Paisagem dos Sons — Agéncia Pratica Experimental
(UNIT/SE)

PrA_I=5~A-G _EM

OS5 5 0N'S

Fonte: Agéncia Pratica Experimental Curso de Comunicagido Social/UNIT

O Projeto Paisagem dos Sons foi apresentado durante a Semana de
Acessibilidade’ em Sergipe para um publico formado por criangas, ado-
lescentes e adultos com deficiéncia visual. A experiéncia de aceitagcdo dos
contos foi bem interessante porque, inclusive as pessoas que enxergavam,
foram convidadas a fechar os olhos para ter uma melhor imersao sonora.

O Projeto mostrou que a linguagem sonora por meio de podcast
pode ser um grande diferencial no processo de aprendizagem. Os dudios

9 Disponivel em: https://portal.unit.br/blog/extensao/projeto-paisagem-dos-sons-estim-
ula-o-imaginario/. Acesso em: 20 out. 2020.
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estdo disponibilizados na plataforma digital Soundcloud™ para uso gratuito.
A quantidade de acesso ja conta com mais de 830 visualizagdes.
Enquanto pratica pedogégica, os contos podem auxiliar na imaginagao
e criagdo a partir da literatura e a concepgdo sonora contribui com
aspectos referéncias da realidade.

4 CONCLUSAO

A utilizagdo de podcast se apresenta para inimeros fins seja ele,
informativo, de entretenimento, dramatizado ou educativo, tem se
mostrado um importante dispositivo digital que utiliza a linguagem
sonora e toda sua complexidade de forma interativa e criativa. Balse-
bre (2005) lista quatro fungdes dos efeitos sonoros nas pegas sonoras:
ambiental, expressiva, narrativa e ornamental. A fun¢do ambiental
é responsavel por dar um referencial espacial da cena como, por ex-
emplo, localizar a acdo em determinado local (buzina=transito, muito
choro=veldrio). A fungdo ambiental é também utilizada na associacao
com base em arquétipos referenciais. Por exemplo: o efeito sonoro de
um trem pode tanto informar o local de uma a¢ao, como também, por
associac¢do, que o ouvinte construa a ideia de partida, despedida.

A fungédo expressiva é aquela que desperta algum tipo de senti-
mento. Utilizando o exemplo acima, é possivel perceber que, quando
o ouvinte constroi a ideia de partida e despedida pode ter sentimentos
de alegria ou tristeza, dependendo do eixo narrativo da agdo. A fungao
narrativa se desenvolve quando o efeito sonoro promove um nexo en-
tre duas cenas da narragdo como, por exemplo, o cantar do galo para
anunciar o dia. A fun¢do ornamental do efeito sonoro ¢é utilizada para
fins estéticos e ndo funcionais. D4 harmonia ao conjunto e fortalece o
envolvimento afetivo do ouvinte e sua produgao de imagens auditivas.

Esse contexto de som/palavra/silencio pode ser um importante
auxiliar do processo educativo e de inclusao por meio do podcast. Como
disse Balsebre (2005, p.22) na sua Teoria Expressiva do Radio, “o radio é
um produtor de sonhos para espectadores perfeitamente despertos” e o
podcast trouxe isso para o mundo digital.

10 Disponivel em: https://soundcloud.com/paisagem-dos-sons. Acesso: 20 out. 2020.
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CIBERDISPOSITIVOS €M TEMPOS DE PANDEMIR:
MODOS D€ HRBITAR A PROFISSAO
DOCENTE NR EDUCAGAO BASICA

Veronica Alves dos Santos Conceigao
Fabricio Oliveira da Silva

1 INTRODUCAO

Nio tem sido raro encontrar relatos de professores que revelam preo-
cupagdes com o modo como estes tém habitado a profissdo docente em tem-
pos de pandemia. O que parecia ser um processo bastante naturalizado, abre
espago para tensoes, surpresas, angustias, mas também para aprendizagens
sobre os novos modos de habitar a profissiao e tecer, de maneira diferente,
desafiadora e inventiva, a docéncia na Educagio Basica. E, de fato, aideia de a
docéncia parecer um processo naturalizado para muitos professores antes da
pandemia tem a ver com a concepgao de que, até entdo, havia uma pratica de
ensino legislada pelo cotidiano de modos de ensinar, historicamente produzi-
dos e por um fazer pedagdgico tecido nas experiéncias que, por algum tempo,
educadores vinham desenvolvendo na escola.

A partir do final do més de mar¢o do ano 2020, com os decretos
estaduais e do governo federal, proibindo atividades presenciais de ensino
nas escolas publicas e privadas de todo o pais, por conta do combate ao
virus da COVID 19', muitos professores ficaram afastados de suas ativi-
dades costumeiras de ensino. Tal situa¢do, no inicio, foi entendida como
viabilidade de producao de agdes que visavam proteger a vida. No entan-
to, pela necessidade de continuar habitando a profissio e desenvolver o
trabalho educativo de modo remoto, muitos educadores se viram desafia-
dos a (re)inventar o modo de tecer a docéncia, em que a escola passa a ser
na propria casa, em direta relagdo com vida dos professores.

1 COVID-19 refere-se, segundo a OMS, a Corona Virus Disease (Doeng¢a do Coro-
navirus). A referéncia a COVID-19 indica o ano de surgimento das primeiras ocorrén-
cias mapeadas em Wuhan, na China. As informagdes de existéncia e natureza do virus
foram divulgadas publicamente pelo governo chinés no final de dezembro.
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Nessa dinamica, varios problemas surgiram, dentre os quais a pouca
condi¢ao dos professores de utilizarem os dispositivos tecnolégicos a
fim de criarem novas formas de se relacionar com os estudantes e de
desenvolver o ensino de forma remota. Essa pouca condi¢do tem a ver
com alguns fatores que no inicio da pandemia se visibilizaram. Dentre
alguns: i) o ndo conhecimento e pratica de uso de interfaces tecnoldgicas
por parte dos professores; ii) a ndo disponibilidade de equipamentos e
de internet de qualidade que garantissem a exequidade das aulas; iii) a
ndo formagao para lidar com a nova modalidade de ensino remoto; iv)
a preocupagdo com a saude dos familiares e dos que estavam proximos.
Nesse contexto, muitos educadores precisaram, no calor da situagdo e
do momento pandémico, criar novas formar de tecer o seu trabalho, de
habitar a profissao, criando mecanismos para manter a relagdo pedago-
gica com os estudantes, ainda que fora da escola.

A consequéncia disso se visibilizou em diversas agdes que os pro-
fessores passaram a criar, a desenvolver, face a emergéncia de continuarem
empregados, de continuarem exercendo a docéncia, principalmente sob
a pressdo das instituicdes de ensino e das secretarias de educagio. E nes-
se cendrio emergencial, que os ciberdispositivos se apresentam como
elementos centrais e necessarios para que o ensino se efetive de modo
remoto. E claro que nio é nesse momento que os dispositivos emergem,
mas se potencializam, tornam-se interfaces obrigatdrias e elementares
para os professores.

Ao passo que a pandemia se concretiza como um contexto que
produz uma reviravolta na Educagao, mostrando as fragilidades do sistema
educativo e da propria concepg¢ao de escola, ela vai elucidando a necessidade
de que novos modos de habitar a profissao seja uma necessidade emer-
gente. Uma dessas necessidades implica em reconhecer a utilidade dos
ciberdispositivos no ambito educacional, em que o seu uso nio se confi-
gura como uma mera op¢ao ou ferramenta de que dispde o professor,
mas determina novos modos, até obrigatdrios, de presencialidade dos
professores no contexto educativo.

Assim sendo, a pandemia escancara a necessidade de educadores
e de educadoras revisitarem seus modos proprios de viver a docéncia e
de reconstrui-la a partir de uma necessidade emergencial, mas que nos
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mostra como a presencialidade jamais sera a mesma fora dos dispositivos
tecnologicos, a partir dos quais a nogao de tempo e espago escolar se
ressignificam. Nesse contexto, o presente estudo surge como forma de
trazer para a discussao o papel dos ciberdispositivos face a perspectiva
de possibilitar a professores novas formas de habitar a profissao docente em
tempos de pandemia. Assim, o presente artigo tem por objetivo compreender
como professores habitam a profissio docente e narram as aprendizagens
experienciais advindas do uso de ciberdispositivos.

Cabe esclarecer que ancoramos as discussdes de ciberdispositivos
em Lemos e Levy (2010) e de aprendizagem experiencial em Silva e
Rios (2018). A aprendizagem experiencial é concebida como aquela
que emerge das experiéncias do acontecer, dos atravessamentos que o0s
professores tém em sua pratica. Sdo as acontecéncias do cotidiano, que
provocam reflexdes e geram apropria¢do e novos saberes por quem a
produz. Esse conceito encontra ressonancia na concepgdo de expe-
riéncia, como algo que acontece com um determinado sujeito, que o
toca, que o transforma e que o faz aprender com a sua propria experién-
cia (LARROSA, 2002)

O estudo ¢ de base qualitativa e encontra inspiragdo na abordagem
(auto)biografica, uma abordagem que evoca o vivido, as experiéncias
que um sujeito logra e delas toma consciéncia no momento de narrar, de
tecer de modo (re)construtivo as vivéncias, sejam elas da propria historia
de vida, de formagao ou de atua¢ao profissional. No caso do estudo em
tela, optamos por trazer a baila as narrativas de professores da Educacgao
Basica sobre o modo como estes tem habitado a profissao docente no
contexto pandémico.

O artigo se estrutura em quatro segdes, incluindo esta introdugao.
Na sequéncia, abordamos a tessitura metodoldgica do estudo, revelando
conceitos, cenarios e dispositivos de recolha de informagdes, bem como
o modo como a analise foi produzida. Na terceira se¢do, nos dedicamos
a abordar o que narram os professores da Educagdo Bésica sobre os modos
que habitam a pandemia. Na quarta se¢ao, enfocamos a discussao nos
Ciberdispostivos e nos modos como eles tém se presentificado nas vivén-
cias pedagogicas dos professores. Por fim, mas ndo menos importante,
tecemos as considera¢oes finais do estudo.
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2 PERCURSO METODOLOGICO

O estudo ¢ de base qualitativa e ancora-se na abordagem (auto)
biografica por constituir-se enquanto dispositivo de pesquisa-formacao
em que narrar as experiéncias se constitui como modo de apropriagdo
e de produc¢ao de sentidos a partir da reflexdo que o sujeito faz de si.
O sujeito ¢ autor de sua narrativa, de sua forma de pensar. E ele quem
constrdi os sentidos daquilo que narra e do que pensa sobre si.

Ferrarotti (2010), um dos autores que reivindica a autonomia
do método (auto)biografico, atesta que as narrativas biograficas sao
elementos suficientes para compor uma pesquisa legitima e aponta
para a necessidade de uma renovagao metodoldgica. Essa aborda-
gem metodoldgica correspondeu a exigéncia de uma necessidade
do concreto, para que as pessoas pudessem compreender sua vida
cotidiana, suas dificuldades e contradi¢des. Dessa forma, foi consi-
derada a ciéncia das mediagdes capaz de traduzir comportamentos
individuais ou microssociais. A abordagem (auto)biografica apre-
senta-se como uma nova forma de mediagao entre as agdes e a estru-
tura, entre as historias individuais e sociais.

A significativa contribui¢do da abordagem (auto)biografica é possibili-
tar ao sujeito o conhecimento de si, de suas proprias praticas educativas com
fundamento em um modelo epistemoldgico concebido a partir da produgao
de narrativas que, entre outros papéis, tém a fungao de reconstruir o momen-
to ja vivido, em um outro tempo e dimensao estrutural, que ja nao é mais a vi-
vida e, sim, a narrada. Segundo Josso (2004), a abordagem do método (auto)
biografico assinala um processo de mudangca de perspectiva do pesquisador,
por meio do apuramento de metodologias de investigagao-agao-formagao,
articuladas a construcio de uma histdria de vida. Além disso, demarca a con-
tribuicdo de um conhecimento que abrange a formagcio e a autoformagio,
elucidando as caracteristicas de um publico especifico.

Josso (2004) considera que a abordagem (auto)biografica se cons-
titui em um meio que o sujeito utiliza para observar um aspecto central
das situagdes educativas, favorecendo uma interrogagao das representa-
¢oes do saber-fazer e dos referenciais que servem para descrever e com-
preender o modo de atuar na docéncia em seu ambiente natural.
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Como dispositivo de recolha de informagoes, utilizamos as entre-
vistas narrativas, que se caracterizam por valorar o movimento narra-
tivo produzido livremente pelo sujeito diante de uma situagao que ele
elege para narrar e refletir sobre o narrado. Neste contexto, para o de-
senvolvimento do presente trabalho, levamos em consideragao o fato de
que as entrevistas narrativas exigem que as informagoes sejam produzi-
das pelo préprio sujeito que narra.

No caso do estudo em tela, pelas professoras que revelam como
tém lidado com os ciberdispositivos, construindo para si um movimento
compreensivo da propria docéncia e dos modos de habitar a profissao
docente. Assim, a coleta de informagoes se desenvolveu por meio de uma
entrevista narrativa, que foi gravada e transcrita, posteriormente, entre-
gue aos colaboradores que leram e fizeram a revisao do que foi narrado,
promovendo a autorizagdo para uso das entrevistas na presente pesquisa.

As andlises se produziram segundo o modelo proposto por Rico-
eur (2000), denominado de compreensivo interpretativo. Assim, feita
a leitura de todas as narrativas, observando os nucleos de sentidos que
emergiam das escolhas produzidas pelos sujeitos, no que tange as agdes
pedagogicas ancoradas no ciberdispositivo no cotidiano da docéncia
que tém desenvolvido em tempos de pandemia. Nesta logica, sdo as
proprias professoras as protagonistas, os sujeitos que elegem fatos, in-
formagoes e situagdes que desejam contar e ressignificar num processo
perene de construgdo de sentidos e de produgdes protagonistas de suas
proprias historias, formagdes e atuagdes profissionais.

Assim, quando rememora as agdes desenvolvidas, o sujeito filtra
as experiéncias por intermédio da memoria, identificando-as como ex-
periéncia-referéncia. Josso (2004, p. 40) define essa experiéncia como
“[...] acontecimento existencial Gnico e decisivo nas praticas efetivas de
uma vida [...]” e porque nao dizer de uma pratica que se singulariza nas
experiéncias de cada professor que lida cotidianamente com os ciberdis-
positivos em suas praticas educativas.

Os sujeitos que compdem o quadro narrativo deste estudo sdo trés
professoras da rede publica do Estado de Sergipe que atuam na Educa-
¢do Basica, em escolas de grande porte. A professora AP* ¢ graduada

2 Os nomes foram abreviados para reservar as identificacdes das entrevistadas.
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em Quimica pela Universidade Federal de Sergipe (UFS) e faz parte do
servi¢o publico como professora efetiva. Trabalha em uma escola que
atende estudantes do Ensino Fundamental II e Ensino Médio. Ministra
aulas para todas as turmas nos turnos matutinos e vespertino.

A segunda professora é L, licenciada em Historia pela Universidade
Estadual da Bahia (UNEB) e serve como estatutaria nas redes estatuais
da Bahia e de Sergipe. Ministra aulas em turmas do Ensino Médio nos
dois estados em escolas de grande porte. E, finalmente, a professora RD,
professora de Portugués, graduada em Letras com Inglés pela Universi-
dade Federal de Sergipe (UFS) onde também fez mestrado em Educagao.
Ensina no turno matutino em turmas do Ensino Médio e no noturno no
Ensino Fundamental II no segmento Educagdo de Jovens e Adultos.

3 MODOS DE HABITAR A PROFISSAO NA PANDEMIA:
O QUE NARRAM OS PROFESSORES

Nao parece novidade afirmar que a contemporaneidade poten-
cializou novas formas de ser, de estar e conviver no mundo onde o real
e o virtual se imbricam e configuram um devirhumano em um cenario
de Cibercultura. Esta reconfiguragdo impacta as diversas areas da exis-
téncia, sendo uma delas o modo de desempenhar as profissbes com
a adocdo de dispositivos méveis (CONCEICAO; PORTO; SANTOS,
2019). A utilizagdo frequente dos diversos ciberdispositivos, princi-
palmente os moveis, se justifica devido a possibilidade das suas inter-
faces disponibilizarem contetidos digitalizados em diversos formatos
e linguagens. Outra possibilidade ¢ a de estarem conectados todo o
tempo e em qualquer lugar (SANTOS, 2014).

Nos ultimos anos, o uso de ciberdispositivos esteve voltado para
os tratos de natureza pessoal, na gestdo das atividades cotidianas, no
estabelecimento e fortalecimentos das redes sociais. Entretanto, o con-
texto de pandemia desafiou profissionais ativos no mercado de trabalho
a darem continuidade as suas atividades laborais em um regime home
office e, consequentemente, causou um aumento significativo no uso
dos dispositivos para celulares.

O cenario modificado pelo isolamento fisico convocou professores,
profissionais que compdem o recorte desta pesquisa, a produzirem
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conteudo em suporte digital e transferi-lo aos estudantes por meio de
plataformas de conferéncias remotas para dar cabo das atividades rela-
cionadas a docéncia. Logo, ndo se trata de utilizar as redes sociais digitais
(instagram, twitter, facebook etc.) ou as plataformas de conferéncias
(zoom, meet, webex etc.) como pessoa fisica na qual realiza postagens
de diversos tipos, sem pensar em uma estratégia de comunicagao e formagao.
Trata-se de langar mao dos artefatos tecnoldgicos para habitar a profissao
docente e movimentar as multiplas dimensédes da Cibercultura.

Nesse sentido, ser professor e atuar em docéncia diante de uma
juventude estudantil demanda mobilizar inimeras habilidades que nao
se encerram no campo da proficiéncia tecnolégica (MELO; LIMA; CON-
CEICAQ, 2019). Entram em jogo, simultaneamente, habilidades socio-
técnicas necessarias para habitar e desenvolver-se no ciberespago. Afinal,

A convergéncia de midias e linguagens, a emergéncia do
computador conectado (cc), aliberagdo do pélo da emis-
sd0 e sua hibrida¢do com o polo da recepgao, a emergén-
cia de tribos e de comunidades virtuais de aprendizagem
na cidade e no ciberespaco sao apenas algumas caracte-
risticas que configuram a cibercultura como um feno-
meno sociotécnico, que ndo pode ser apenas analisado
como uma questdo de infraestrutura tecnoldgica, mes-
mo que esta seja reconhecida como uma de suas princi-
pais dimensdes. (SANTOS, 2014, p. 53).

Assim, levantam-se alguns questionamentos que norteiam e re-
vitalizam o estudo: como professores da Educacdo Basica exercem a
profissdo docente em tempos de pandemia? Quais as suas principais
dificuldades no ensino remoto? Percebem e identificam as mudancas
no seu papel e no papel dos estudantes? Trés professoras narraram livre-
mente sobre os processos que constituiram os percursos de suas vidas,
suas formacoes e atuagdes profissionais.

Uma das professoras é AP, que ministra aulas de Quimica, afirma
manter um vinculo afetivo com a institui¢do por se considerar “prata da
casa’. AP conta que “desde que a minha familia mudou de Santos, Sdo
Paulo, eu passei a estudar na escola [...]. Entrei no antigo gindsio e sai
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com formacao do 2° grau, cientifico. Depois, fiz vestibular e passei em
licenciatura para Quimica na Universidade Federal de Sergipe”

Depois de aprovada em concurso publico foi lotada em outras escolas,
mas sempre atenta as mudangas no quadro docente da escola de origem,
onde desejava trabalhar. Em 2016, foi convocada para ocupar a vaga de uma
colega transferida para outra unidade. Atualmente, cumpre sua carga horaria
em dois turnos e “ensin[a] aos estudantes do mesmo jeito que gostaria que
ensinassem para [ela] quando estava no lugar deles” (AP).

A professora revela sua satisfacdo com os gestores e os colegas da esco-
la, diz se esforcar para manter uma relacio estreita como os estudantes por
entabular uma comunicagao aberta e franca. Mas, em 2020, foi surpreendida
com a suspensao das aulas presenciais. AP admite que “no inicio, eu achei que
seria uma pausa de cinco dias e, confesso, fiquei feliz com a trégua para resol-
ver algumas pendéncias com os planejamentos. Depois desse periodo, fiquei
assustada e preocupada de como irfamos compensar os contetidos”

Um dos motivos da preocupacdo da professora é o numero redu-
zido de aulas por turma (2 h/aulas semanais) e a demanda para atender
os conteudos curriculares que, com a suspensdo das aulas presenciais,
seriam agravadas. Com vista a atenuar a situagdo, a AP passou a reco-
mendar, via e-mail pessoal para os estudantes que mantinham conta-
to, para que “assistissem as tele aulas de quimica que passavam na TV
Aperipé as 16 horas dirigidas ao Ensino Médio e as 8h para o Ensino
Fundamental. Esses alunos foram incumbidos de repassarem as reco-
mendagdes para os colegas mais proximos deles”.

Como forma de incentivar os estudantes, diz a entrevistada, “avi-
sei que assim que retornassemos as aulas presenciais, passaria atividades
sobre as apresentagdes da TV”. Em um processo de avaliacdo da decisdo
por ela tomada, a professora revela; “claro que eu sabia da dificuldade de
alguns em assistir ou compreender a exposi¢do da TV... (riso). Sabia desde
o principio que teria que pensar uma forma de recompensar as diferencas
entre eles... mas, me vi sem op¢ao... Nesse caso, vale tentar..” (AP).

O que parecia apenas uma pausa, comegou a ser fonte de séria
preocupagdo para a professora de Quimica. A falta de perspectiva e de
respostas para as perguntas pessoais e questdes apresentadas pelos estu-
dantes “criaram um clima de inércia e preocupagido cronica. Os gestores
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da escola ndo sabiam o que fazer e como seriam resolvidas as situagdes
e caréncias, os colegas de outras dreas estavam preocupados em como
pagariam as aulas, os estudantes... horrivel” (AP).

A entrevistada, olhando para si e para o seu processo de superagio pan-
démica, diz que “nunca me vi em uma situagdo como aquela. Foi horrivel!
Ninguém tinha resposta para nada. Eu me senti vazia. Nao consegui pensar
em nada. Parecia que tinha chegado ao fundo do pogo” (AP). Por alguns ins-
tantes, uma sombra de tristeza e de dor tomou conta da face da professora.
Seus olhos pareciam revelar a auséncia de esperanca vivenciada no periodo
inicial da pandemia. A falta de norte nao foi apenas no sentido profissional,
afinal “as nossas vidas estavam em perigo. A minha vida. A vida dos estudan-
tes. A minha profissao. A formagao dos meninos... todo. Horrivel!” (AP).

Outra voluntaria que narrou sua aprendizagem experiencial da
docéncia foi L. Ela é professora de Historia no Ensino Médio, em duas
redes estaduais, Bahia e Sergipe. Ao relembrar seu percurso formativo,
L. revela que foi estudante da escola publica e se esfor¢ou muito para ser
aprovada no vestibular. Desde que se graduou, tem como meta “dar o
[seu] melhor no exercicio da docéncia e formar jovens com uma base
escolar melhor do que [teve] em época colegial” Retomando o sentido
da atuagdo docente, a professora revela “sempre tive como meta ofere-
cer uma educagdo de qualidade em Historia, minha area de atuagao,
embora nem sempre seja possivel. As limitagdes dos contextos escolar e
histérico que lido ha 18 anos, nas duas redes, sempre me angustiaram”

Voltando a atengdo para o contexto pandémico, a professora analisa
de forma analitica

[...] nunca pensei que seriamos testemunhas e sobre-
viventes de uma situagdo sdcio-histérica similar ao
que ocorreu em 1919 com a gripe espanhola. Tenho
tanta coisa a falar, tantas relacoes e analises feitas e a
serem feitas... mas, cadé meus estudantes? Sumiram.

Entre risos e expressoes faciais sérias, a professora diz que “racio-
nalmente, compreendi e aceitei a decisdo do isolamento fisico. Claro
que seria melhor isolar o doente e ndo os sadios, mas na conjuntura
atual, isolar ‘pessoas’ foi a melhor decisao, no meu ponto de vista”.
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A parte da andlise racional, L. registra que “embora as noticias
indicassem uma mudanga na rotina social e nas instituicdes, eu nao
estava preparada para parar, ficar em casa. A preocupagdo com o0s
estudantes, com o curriculo escolar e com as obrigagdes trabalhistas
bateram forte em mim”. Por obrigagdes trabalhistas, a professora se
refere a ameaga governamental de suspensao dos salarios e redugao
das gratificagdes que compdem os rendimentos mensais dos professo-
res da rede estadual. Ela explica “vivemos em época de sucateamen-
to dos direitos adquiridos e os canais de resisténcias e reivindicagoes
parecem improdutivos e viciados. Como garantir nossa condi¢do de
sujeito de direitos?” (L.).

A preocupagao com a possibilidade de redugdo nos vencimentos
se concretizou mediante decisdes governamentais ao final do segundo
més de suspensdo das aulas. L. lembra do choque ao perceber que rece-
beu menos do que o esperado: “fiquei muito chateada. Nao fui eu que
decidi ndo dar aula ou optei por reduzi a carga horaria. Se trabalho Xh
¢ porque preciso ganhar valor X para cobrir as despesas, que inclusive
aumentaram por estar em casa e consumir mais (risos)”. De fato, no
ponto de vista da professora, estar em casa “economiza as despesas com
o transporte de ida e volta a escola, mas aumenta o consumo de agua,
luz, alimentagéo e cria a necessidade de assinaturas de tv, plano celular
mais capaz, de programas de diversdo em casa...essas coisas’.

A preocupagdo econdmica marcou a fase pandémica vivenciada
pela professora, mas, conforme admite, a economia nao ocupou o cen-
tro da sua rotina. Para L.,

[...] 0 que mais contribuiu para o meu estado de angustia
foi a incerteza quanto ao futuro da profissao. Néo, ndo es-
tou falando de um futuro distante, um tempo em que os
profetas fatidicos dizem que os professores serdo substitu-
idos pela tecnologia. Me angustiava o futuro imediato, o
amanha que comega a nascer. O que faremos com 0 nosso
compromisso profissional assumido para esse ano? Quais
direcionamentos proporemos para jovens nesse contexto?
Como cumpriremos o exercicio da docéncia de forma
digna em um ano letivo tumultuado? Vou conseguir fazer
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o que sempre fiz, dar aula? Essas questdes povoavam meu
imagindrio e secavam o meu sono.

Angustias, incertezas e aflicoes sdo sensagdes e sentimentos centrais
também no depoimento de RD, professora de Portugués no Ensino Médio
e na Educacgio de Jovens e Adultos, na cidade de Aracaju. Ao relembrar o
tempo de docéncia, a entrevistada revela ter “mais de 30 anos de magis-
tério. Dei aula durante 10 anos na rede particular e depois passei no con-
curso publico. Continuei nas duas redes durante 4 anos. Em 2002 assumi
o tempo integral na rede publica de Sergipe.” E acrescenta,

[...] como pode perceber estou em vias de aposenta-
doria (sorrisos). Ja presenciei muita coisa na profissao,
mas de longe nio se compara a situagdo emocional
que nos encontramos em 2020. A sensag¢do de impo-
téncia diante do vivenciado e a auséncia de um norte
me alcangaram.

Ao lembrar do como recebeu o aviso de ficar em casa, RD se emo-
ciona. Conta que “em 2019, eu cumpri algumas licengas que tinham direito
para, em 2020, pedir a aposentadoria. No inicio do ano, voltei a dar aula
para esperar o momento tdo sonhado por todo professor. Queria come-
morar, festejar”. Ainda em elaboracido do planejamento anual, a professora
recebe a noticia que as aulas foram suspensas. No seu caso “voltar para casa
criou uma nostalgia. E claro que pretendo curtir minha aposentadoria em
casa e gostei de curtir as licengas-prémio no ano passado, mas ficar em casa
isolada de colegas e alunos ndo era uma situagao agradavel para mim”

RD, afirmando que entende e cumpre a decisdo de permanecer
em casa, diz que

[...] esse ano seria um periodo de despedida da atividade
que sempre fiz na vida: dar aulas. Parar a rotina da
docéncia repentinamente, sem despedidas, sem pala-
vras de conforto e carinho pelos colegas e pelos alunos
criaram uma sensa¢ao ruim...nao sei explicar. Ruim.
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Ademais, “a ameaga causada pelo Covid-19 é suficientemente de-
vastadora para mim que me aproximo do grupo de risco e por ter uma
mae idosa. Como se ndo bastasse, o andamento do processo de aposen-
tadoria também estava incerto”.

Em meio a um turbilhdo de emoc¢des, sensagdes e sentimentos, as
trés professoras precisaram se superar para continuar a executar suas ati-
vidades no campo da Educagdo. Pensar modos de continuar no exerci-
cio da docéncia passou a ser o tema das conversas durante as entrevistas.
Todas as docentes perceberam a tecnologia como aliadas do processo
de superagao da crise. Comegaram a pensar em praticas educativas com
suporte nas tecnologias digitais conectadas a internet. Como usudrias
dos dispositivos mdveis, compreenderam que necessitavam expandir os
usos dos aplicativos para caber o desempenho da profissao.

A professora AP revelou ter certa medida de proficiéncia no uso
de ciberdispositivos. Como usuaria do WhatApp ja participava de grupos
de professores onde enviava e recebia arquivos e /ink com material de
trabalho. Tinha o numero de telefone de alguns estudantes, mas se
surpreendeu quando “pass[ou] a receber mensagens constantes de varios
alunos com perguntas como: ‘professora como ¢é que vai ser? quando ¢é
que vai voltar as aulas?’ E a gente ndo tinha previsao e estava ficando
cansativo o numero de mensagens” (AP).

Por possuir uma conta no Google, utilizava o e-mail como meio de
envio de planejamentos. Tinha um conhecimento bésico do Classroom.
Por isso, se adiantou as decisdes dos gestores “logo no comego do isolamento
fisico, eu fiz o grupo pelo Google Sala de Aula. Nao sabia utilizar as poten-
cialidades do grupo. Era a versdao da minha conta do gmail.com e tinha
certas limitagcdes” (AP). A proatividade da professora permitiu “elabor|[ar]
algumas atividades para alguns alunos que tinham contas gmail.com. Infeliz-
mente, poucos alunos usavam o e-mail. Criaram a conta, mas ndo lembravam
o endereco de e-mail. Isso limitou muito o que eu podia fazer”.

Ao falar dos sentimentos, a professora diz que “eu me senti desafiada,
mas consegui me mover. Perguntava aos colegas o que eles estavam fazendo,
como estavam se virando. S6 ouvia relatos de insucesso”. Comparando o
desempenho das praticas didaticas com a devogao religiosa, a professora
revela “eu sabia que a tecnologia poderia ajudar a escola, pois eu estava
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experienciando reunides on-line maravilhosas com os irmaos do Saldo
do Reino da Testemunhas de Jeova através do zoom™ Em um processo
de reflexao, ela continua “em menos de sete dias o grupo das Testemunhas
de Jeova se organizou para retomar as atividades espirituais. No grupo
da escola, estavamos no segundo més e nada sabiamos. Concluo, infeliz-
mente, como profissionais somos desorganizados”

A professora de Historia também falou abertamente dos seus
sentimentos

[...] eulido com um quadro crénico de ansiedade e
estresse a algum tempo. A situagdo de isolamento,
suspensao das aulas e separa¢do dos estudantes fi-
zeram me senti devastada (choro). Entdo, meu pior
inimigo foi eu mesma (choro). Desculpa, ainda nao
estou bem. (L.).

Depois de alguns minutos, ela continuou “sempre entendi que o
avanco da tecnologia era uma estratégia economica de uma sociedade
neoliberal. Reconheco e utilizo o acervo tecnolégico, mas mantenho ele
no devido lugar: auxiliar do professor...nunca substituto”.

L. abordou um ponto sensivel da discussdo que é a mudanga de
lugares ocupados pelos estudantes, professores e tecnologia no proces-
so educativo durante a pandemia. Ela afirma “o lugar do estudante no
processo de aprendizagem deveria ser, desde sempre, o de protagonista.
Infelizmente, eles ndo estavam preparados para assumirem a propria
formagdo como responsabilidade pessoal. Agora, tudo dependia deles”.
A professora ja deslumbrava que o estudante deveria buscar nas redes
digitais o conhecimento necessario para a autoformagao.

Quanto ao papel do professor, L. analisa “os professores deveriam
assumir o lugar de técnicos educacionais responsaveis pelas postagens de
materiais discursivos, filmagens e video nas redes sociais digitais”. Na tentativa
de diferenciar o trabalho técnico da docéncia, ela continua “quando muito,
caber-nos-ia elaborar atividades, escolher os arquivos a serem postados nas
redes e elencar as orientagdes do como eles deveriam fazer. O controle do
processo, traco marcante da docéncia, haviamos perdido”.
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A professora de Historia, esclarecendo que ndo é avessa a tecno-
logia, se apresenta

[...] eu uso a tecnologia na minha vida pessoal e profis-
sional. Reconheco que os diversos aplicativos moveis
sdo criagdes geniais para dar cabo de nossas atividades
didrias. O que ndo aceito com facilidade é o desloca-
mento da tecnologia como substituto do professor.

Quando questionada quanto ao termo “substituto”’ a professora
sorriu e pacientemente explicou “quando um professor falta a aula. Ela
acontece? Dificilmente. Se o estudante ndo tem acesso a internet ou nao
tem a tecnologia necessaria para o ensino remoto, a aula acontece?..”
Outro ponto, “se eu gravo minha aula e disponibilizo para acesso sin-
crono e assincrono... sou eu mesma a professora? A minha presenca sera
necessaria apenas na primeira aula...e as outras? Uma versao digitaliza-
da de minha imagem?” E concluiu, “Neoliberalismo doentio e invasivo”

A professora de portugués revelou que habitar a profissao docente
no periodo pandémico acentuou o processo de esvaziamento nas rela-
¢des que ja vinham ocorrendo nos ultimos tempos. Segundo sua narra-
tiva “as relagdes humanas estavam, demasiadamente, superficiais e dis-
tantes. O coleguismo e achego que marcou o inicio da minha profissdo
ja havia se perdido”. Fazendo referéncia as redes sociais digitais como
instagram, facebook e twitter, ela diz “nos tornamos imagético demais.
Queremos conversar com amigas, entdo postamos nas redes as fotos,
pequenas frases ja elaboradas e marcamos eles. Simples. Se vamos res-
ponder o zap [whatApp], usamos emoji cada dia mais criativos”.

O padrao comportamental implicou mudangas nas relagoes peda-
gogicas, segundo RD, “tenho varios alunos como seguidores e sigo eles.
Conhego alguns lugares onde passam e como estao vestidos, mas rarissimas
vezes postam algo aprendido nas aulas, cenas estudando ou com livros
por perto”. Falando sobre si, afirma que

[...] quando eu posto algo sobre o contetdo escolar ou
faco comentarios sobre a frase escrita por eles...(risos)
nao obtenho resposta. Sou a professora de portugués
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usando o lugar inapropriado para ensinar. E onde
posso ensinar? Nao temos mais a escola (risos).

Ao olhar para si e os modos de habitar a profissdo na pandemia,
as professoras percebem-se como pessoas, onde as varias dimensoes
da existéncia entram no jogo. Ddo lugar e legitimam sensagoes e
sentimentos que marcaram sua existéncia e a existéncia dos estu-
dantes. Reconhecem sua situagdo inicial e olham para a frente em
uma postura de desvelamento e superagdo. Cada uma no seu perfil,
encontrou um caminho para seguir, atuando como docente em uma
atitude proativa e responsavel.

4 CIBERDISPOSITIVOS NAS TRAVESSIAS DA
DOCENCIA NA EDUCACAO BASICA

Como deliberagao governamental, o estado de Sergipe se alinhou as
decisdes magro educacionais e propos o Google Sala de Aula como ambiente
virtual de aprendizagem e o meet como plataforma de conferéncia. As trés
professores da rede sao incentivadas seguir as sugestoes “embora o estado
tenha deixado livre para que cada professor escolha o meio que se sente
mais capacitado para utilizar e dar continuidade as suas aulas” (L).

Para a professora de Historia, essa abertura tem dois lados que néo
podem ser despercebidos, um positivo e outro negativo. “De um lado,
deixar a decisdo na mao do professor legitimou seu lugar de autonomia
no processo de ensino e deu oportunidade para que cada profissional esco-
lhesse os dispositivos tecnologicos de acordo com seu perfil e proficiéncia.
Positivo”. Como negativo, ela compreende que a liberdade de escolha

[...] criou uma certa exposi¢do dos professores frente
aos estudantes e aos pais. Também fomentou uma disputa
entre docentes do mesmo grupo. Ficou claro o professor
que é engajado em rede sociais e aplicativos tecnolégicos
e o professor mais reservado e que apresenta certas
limitagdes em relagao ao ciberespaco.
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A professora de Historia, analisando a decisdo, compreende que
ocorreu uma transferéncia de responsabilidade governamental para a mao
do docente, causando desconfortos acentuados no habitar da profissao,

Embora a ideia de nao pressionar o professor possa
ser mais evidente, existe uma pressao sutil por tras
dessa decisdo: a cobranca por parte dos estudantes,
que ndo querem saber a condi¢do economica e de for-
magao tecnoldgica do seu professor. Estudante reivin-
dica uma aula com o nivel de qualidade agradavel e
razoavel, semelhante aos youtuber famosos por quem
tém admiragdo. Quem consegue atender a essa exi-
géncia estudantil sdo os professores que tém os melhores
recursos e que lidam melhor com a tecnologia.

A professora percebe que a avaliacdo do desempenho docente “saiu
do campo do intelecto e passou para o campo tecnoldgico. O melhor
professor nio é aquele que 1é, analisa e que propde atividades criticas
com regularidade. E mais bem avaliado o professor que se sai melhor
com a tecnologia”. O critério para ser um bom professor “saiu do campo
da formagao, da didatica, da conversa¢ao e passou para o professor que
tem habilidade tecnoldgica, que sabe lidar com filmagem, com redes
sociais, com mais desenvoltura na tecnoldgica e nao o professor com a
formagdo académica larga”

Nessa altura da conversa, o ambiente de sala de aula durante o
ensino remoto assume o tom da conversa com a professora de Portu-
gués. “Hoje, damos aula pelo meet conforme orientagdo do Estado.
Para mim ¢ constrangedor. Gosto de gente, de olhares e de presencas
fisicas. E um desafio estar diante de um computador expondo minha
casa e pior, meu ambiente intimo de estudo” (RD). Falando sobre o
processo de adaptagdo a nova modalidade de aula, a professora diz,
ainda, “sinto falta de um quadro que eu possa escrever, apagar, rabis-
car...sublinhar. Talvez nédo saiba usar devidamente. Mas reconheco que
ruim com a tecnologia, pior sem ela!”.

Entrementes o desconforto para dar aula pelo meet, a professora
RD aponta dois motivos pelos quais julga a aula remota com efeito limitado
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no processo de ensino. O primeiro, “deveriam ter 110 dispositivos co-
nectados, mas tenho, no melhor dos casos, 23 deles. Onde estao os ou-
tros estudantes? Deveriamos enxergar como normal ter uma auséncia
de 87 estudantes por ndo terem net ou dispositivos tecnologicos?” (RD).
O segundo motivos para a ressalva da aula remota é,

Sempre dei aulas para pessoas, observo e sinto
como as informag¢des chegam aos receptores. Hoje,
dou aula para fotografias, estaticas. Nada me ga-
rante que os estudantes estdo ali. Quando muito,
podemos fazer perguntas e ler no chat o que trés ou
quatro deles escrevem. A sensacgao é que falo para
o vazio. Isso inviabiliza o registro de qualquer pre-
senca na aula. A verdade é que ndo sabemos como
fazer esse controle. (RD).

Outro ponto abordado por RD, é que nos ciberdispositivos os jovens
ddo vasdo a uma caracteristica acentuada da geragdo: a superficialidade
das analises e execugdo das atividades. Relembrando o que seria uma
experiéncia sem sucesso, ela relata

[...] por gestdo de tempo, elaborei o médulo de atividade
para o bimestre com umas 15 questdes que envolvem
interpretacdo de texto, produc¢ao e andlise da lingua.
Seria para serem respondidas em doses homeopaticas
(risos). No outro dia, um estudante devolveu o médulo
todo respondido. Se pelo menos tivesse tentado responder
com consciéncia...ndo, respondeu de qualquer jeito.
Parece que quis apenas se ver livre da obrigacao.

A professora de Quimica, além do Classroom e meet decidiu formar
grupos de WhatApp. Ela justifica sua decisdo, “os aplicativos do google
sao excelentes e, com certas limitagdes, simulam o ambiente de sala fisica.
Mas precisa de uma internet wifi de qualidade. A maior parte dos estudantes
tem celular com dados méveis limitados”
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A entrevistada mostra que o consumo dos dados limita muitos
estudantes a assistirem as aulas, portanto decidiu postar atividades tam-
bém pelo whatApp. Mas encontrou uma séria dificuldade, “eu ndo dei
conta do nimero de mensagens. Elas perguntavam coisas ja respondi-
das, chegavam a toda hora do dia e da noite e em tamanhos variados.
Meu celular nao suportou a demanda (risos). Precisei reinventar os pro-
cedimentos” (AP).

Por “reinventar os procedimentos” a professora se refere a compra
de um outro celular e outro chip para o uso pessoal, a transferéncia dos
contatos familiares e sociais para o novo chip. A reorganizagdo e gestao
das mensagens, a selecdo dos contatos e as respostas dadas para cada de-
manda apresentada criou uma sobrecarga de trabalho para a professora
que ela avalia como “cansativa, penosa, mas temporaria” (AP).

A fase pandémica marcou de modo intenso a travessia da do-
céncia dos professores entrevistados e, certamente, daqueles que se
identificam nas falas das entrevistadas. Cada uma se posicionou de
um modo diferente, mas todas estiveram disponiveis para redirecio-
nar os rumos da profissdo. Mesmo que, por diversas vezes, precisaram
parar e refletir nas experiéncias advindas, seguem com dignidade no
exercicio da profissdo escolhida.

5 CONSIDERACOES FINAIS

Ao analisarmos as narrativas, em tom de conversa com os profes-
sores, percebemos que ha desconfortos e inquietagdes com o cendrio
politico em que a docéncia é tecida. Se por um lado os professores foram
desafiados a utilizarem as tecnologias para conseguir manter-se na pro-
fissdo, por outro faltou apoio institucional e governamental para favo-
recer condi¢des de equidade de participagdo para os estudantes. Apesar
dos professores estarem investindo num novo modo de realizar seu tra-
balho educativo, os problemas persistem, pois nem todos os estudantes
tém acesso e outros colocam em xeque o trabalho dos professores.

Ha uma evidente constru¢do de processos de desacomodagio
que faz com que os professores se desloquem do lugar que habitual-
mente ocupavam para produzir outras compreensdes sobre como a
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aula podera acontecer. Nesse movimento que, mesmo sem escolhas
individuais, os docentes se envolvem numa aprendizagem com o uso
dos aplicativos, pois entendem que esse é um novo caminho para possi-
bilitar a presencialidade virtual.

As entrevistas narrativas possibilitaram fluir as vozes angustiantes,
aguerridas, desafiadoras dos participantes, de modo a tornar fluida a
concepeao de desafio que se vivencia na Educagdo Basica. Independente
da area de conhecimento, as questdes da docéncia evidenciam a produgéo
estratégias de ensino que vdo ao encontro das necessidades formativas
dos estudantes, mas sinalizam o desafio que cada professor enfrenta para
dar sentido ao seu trabalho profissional. Isso tem a ver com 0 modo como
a sociedade visibiliza e cobra do professor um ensino que se ancore na
qualidade de desempenho, dos saberes e praticas com a tecnologia.

Hé uma ideia de que o desempenho docente, logo o0 modo de ha-
bitar a profissdo, desloca-se do campo do intelecto, de agdes mais cos-
tumeiras, para figurar no campo tecnoldgico, em que o dominio e uso
dos ciberdispositivos ganha centralidade. O contexto pandémico apon-
ta para uma nogao de qualidade para a docéncia que tem a ver com
o dominio técnico operacional dos dispositivos e ndo necessariamente
com as competéncias intelectivas, didaticas e pedagdgicas do professor.

Nesse sentido, o estudo evidenciou que o isolamento fisico, e ndo
o social, possibilitou novos modos de professores operarem nas redes
sociais, ndo como sujeitos que interagem na sua individualidade, no seu
modo peculiar de usar sua propria rede. E sim, numa dimensao de co-
letividade, em que o social determina formas de relagdes que sdo esta-
belecidas com fins pedagdgicos, educacionais. O grande problema é que
os profissionais da educa¢ao nao estavam habituados a esse tipo de si-
tuacdo e se arvoram no movimento de promover para si aprendizagens
experienciais, ainda sdo desafiadoras.

Os professores sentem-se responsabilizados por uma nova forma
de fazer a docéncia, para a qual ndo estavam minimamente preparados,
0 que gera angustia, tensoes, pressoes, nervosismo. O desafio figurou na
perspectiva de langar méao dos artefatos tecnolégicos para habitar a pro-
fissdo docente e experiencialmente movimentar as multiplas dimensdes
da Cibercultura.
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SCRATCH COMO DISPOSITIVO DIDATICO-PEDAGOGICO
NO RPRENDIZADO D€ AREAS D€ FIGURAS PLANAS

Carloney Alves de Oliveira
Williane Costa Ferreira

1 INTRODUCAO

As mudangas introduzidas pelas Tecnologias Digitais da Infor-
magdo e Comunica¢ao (TDIC) podem contribuir para o enriquecimen-
to progressivo dos ambientes e contextos de aprendizagem, convidando
o professor a ampliar e reformular suas praticas pedagogicas para que
os alunos possam escolher novos caminhos, visto que a producao do
conhecimento esta associada a ideia de construgdo conjunta.

Neste sentido, com a inser¢do da linguagem de programacdo no con-
texto educacional, professores e alunos precisam ser muito flexiveis e criativos
na valorizagao da construgio coletiva, da criatividade, da aprendizagem por
meio da imagem, do audiovisual, das trocas, da constante interagao, privile-
giando, além do cognitivo, o afetivo e o intuitivo, para potencializar estratégias
didaticas que estabelecam relacdes que possam contribuir para a constituigao
de um conhecimento coletivo, levando o aluno a atitudes de criagdo e autoria,
acompanhando cognitivamente o processo de aprendizagem objetivado.

Como objetivos deste estudo, buscamos investigar como a uti-
lizagdo da linguagem de programagdo Scratch pode contribuir no
aprendizado das areas de figuras planas e compreender a usabilidade
dele, identificando suas possibilidades e restri¢oes.

A partir deste contexto, apresentamos o Scratch como dispositivo
didatico-pedagodgico que pode ser usado nas aulas de Matematica para
explorar conceitos de areas de figuras planas, suas potencialidades no
processo de aprendizagem, constituido por um conjunto de praticas e
de condi¢des de ordem individual e coletiva, nas quais diferentes tem-
poralidades se tocam e, as vezes, se confundem e/ou se misturam, numa
relagdo dinamica e plural entre sujeitos.
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As TDIC vém se tornando cada vez mais inovadoras e sendo
essencial que o docente se esquive de uma metodologia de ensino
ultrapassada, que ja ndo atrai mais a atengdo e o interesse do discente
pelo contetdo da disciplina, o aplicativo Scratch (que em portugués
significa o substantivo “rabisco” ou “arranhao”) se torna uma alter-
nativa em busca de um aprendizado com entusiasmo e melhor de-
sempenho do educando, ja que é um software de interface interativa,
colorida, de facil manuseio; onde podera desenvolver o aprendizado,
utilizando sua criatividade e também podera manipular os coman-
dos disponiveis neste, na tentativa de alcangar os objetivos espera-
dos. Para tanto, o aluno fara o uso dos conceitos prévios do contetido
e desenvolvendo o raciocinio légico.

Nas secoes que seguem, buscaremos discutir aspectos relevantes so-
bre o Scratch no contexto educacional e suas contribuicdes no processo
de aprendizagem; a seguir enfatizamos as questdes metodologicas refer-
entes ao relato da experiéncia que deu origem a este estudo; na sequéncia
realizamos a apresentagdo e discussdo dos dados, e por fim, concluimos
entdo com algumas consideragdes acerca da experiéncia relatada.

2 SCRATCHNO CONTEXTO EDUCACIONAL E SUAS
CONTRIBUICOES NO PROCESSO DE APRENDIZAGEM

Quanto ao Scratch, uma linguagem de programacao com interface
interativa, dindmica, com icones, botdes e janelas faceis de manusear, é
bem parecida com o LOGO, porém mais pratico e com um ambiente
bem mais atrativo para uma crianga dos dias atuais. Esse dispositivo
foi criado pelo programa Lifelong Kindergarten, do Media Laboratory;,
do MIT, que comegou a ser desenvolvida em 2007, sob a supervisdo de
Mitchel Resnick. Segundo Beer (2013, p. 86):

O Scratch é usado por quase 12 milhoes de pessoas em
150 paises. Sete em cada dez sdo criancas e adolescentes
e estima-se em 8 000 o numero de professores que o
utilizam em sala de aula. Como ferramenta de ensino
digital, é de longe o programa preferido, inclusive no
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Brasil. Isso ndo faz dele uma exclusividade escolar. Ele
pode ser acessado ou baixado gratuitamente (scratch.
mit.edu) e usado como diversao criativa em casa.

Do mesmo modo que o LOGO, o Scratch possui um personagem,
também chamado de Sprite, em que o principal é o gato — embora seja
possivel trocar por outro de livre escolha. Ele é quem executa os mov-
imentos, as imagens, as animagoes, os sons, as histdrias, os jogos. A
diferenca marcante entre o LOGO e este, esta na interface com uma
diversidade de cores e maior quantidade de comandos dispostos na
plataforma da linguagem de programagao Scratch.

Outro fato relevante é que além de poder utilizar esta tecnologia
informatica instalada no computador, ¢ possivel desenvolver projetos on-
line e compartilhar com outras pessoas o projeto finalizado. Para instalar
o Scratch 2.0 no computador, basta acessar o site do aplicativo pelo link
<https://scratch.mit.edu/download> e seguir as instru¢des de instalagao.

Figura 1 — Acesso a tela Principal do Scratch 2.0

Fonte: Pagina do Scratch (2019).

No palete de comandos, na aba dos Scripts, pode-se contar com
os blocos de: movimento (o Sprite pode se locomover em linhas retas,
rotacionar, deslizar), aparéncia (o personagem pode executar pensa-
mentos e falas, se esconder/mostrar, mudar fantasias e pano de fundo,
adicionar efeito e modificar tamanhos), som (é possivel emitir som
do préprio sistema ou fazer gravacao), caneta (para produzir imagens
com cores, tonalidades e tamanhos diversos), eventos (executam os
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comandos escolhidos pelo usuario do Scratch em momentos especif-
icos), controle (gerencia os intervalos de tempo, repeticdes de movi-
mento, cria/apaga clone do personagem), sensores (permitem que um
comando seja executado, estando este condicionado a execu¢iao de um
comando anterior), varidveis (para definir outros comandos e criar
listas), operadores (executa operagdes matematicas de acordo com a
formula criada e reune palavras). Também ¢é possivel, na aba de co-
mandos, criar blocos e adicionar extensdes.

Figura 2 - Aba dos Scripts

Scripts Fantasia=z Sons
J Aparéncia Controle

I S0Mm ISEI‘IEDFEE
I Caneta IDperadDres
I"u‘arié'.'eis IMais Blocos

Fonte: Pagina do Scratch (2019).

Quanto as possibilidades que o Scratch fornece, Correia (2013, p.

12) destaca que:

Nos projetos é possivel realizar a “Programac¢ao com
blocos-de-construcao (building-blocks)”. Esta con-
siste em empilhar os comandos graficos, como se
estes fossem pecas de LEGO, encaixadas umas nas
outras (de forma coerente e ordenada). Os coman-
dos graficos, apenas permitem que sejam encaixados
em posi¢des que facam sentido, de forma a que ndo
sejam cometidos erros [...] A ordem dos comandos
pode ser mudada em qualquer altura e estes podem
ser acrescentados ou retirados muito facilmente, po-
dendo serem observadas, de imediato, as alteracdes
efetuadas e seus efeitos.
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Para Resnick (2006, p. 16): “[...] as mais importantes experiéncias
ocorrem quando o aluno esta ativamente engajado em projetar,
criar e experimentar”. E é nesse sentido que ele desenvolve a linguagem
Scratch, no intuito de “imaginar, programar e compartilhar”. Para o
autor, ¢ muito mais interessante que em um ambiente de programacao
elas experimentem, arquitetem, testem, criem um material a partir da
sua propria capacidade, criatividade.

Porém, o que se pode constatar é que no ambiente escolar “[...] o
curriculo ¢ dividido em pedagos de aprendizagem tdo pequenos, com
vista a uma mais facil memorizagéo, exercitacdo e avalia¢do (incidindo
essencialmente nos produtos da aprendizagem e nao nos processos)”
(MARQUES, 2009, p. 2).

De acordo com Martins (2012), uma ponte para o desenvolvimen-
to da criatividade estda na motivagdo da crianga ao desenvolver um pro-
jeto, atribuindo-lhe autonomia para construi-lo, sem precisar seguir um
roteiro pré-estabelecido. Sendo assim, o Scratch possibilita essa liber-
dade, sendo este o dispositivo “[...] desenvolvido para atender a deman-
da de computagdo criativa contemporanea” (MARTINS, 2012, p. 28).

Neste aspecto, Marques (2009, p. 11), tornando ttil o uso dessa
linguagem de programagdo durante as aulas, salienta que:

[...] num mundo em acelerada mudanca, as pessoas
precisam de inventar continuamente solugdes cri-
ativas para problemas inesperados, dependendo o
sucesso nao apenas do que sabemos, ou do quanto
sabemos, mas da nossa capacidade de pensar e agir
criativamente [...]

Correia (2013) acredita que para ocorrer uma aprendizagem
significativa dos conhecimentos matematicos por meio do Scratch, é
essencial que a abordagem da disciplina seja relacionada as experién-
cias vividas pelo educando em seu cotidiano. A medida que o aluno se
empenha a investigar possiveis solugdes, este desenvolve estratégias,
trabalha o raciocinio logico e se utiliza da sua criatividade na busca
pela resposta satisfatoria.
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Ao desenvolver um projeto com seus alunos a fim de possibilitar o
aprendizado sobre os Poligonos Regulares, Correia (2013, p. 76) afirma
que uma das aprendizagens:

[...] foi a classificagao de alguns poligonos quanto aos
lados. Por exemplo, sabiam o que era um triangulo ou
um quadrado, mas alguns alunos desconheciam, no-
meadamente o significado de heptagono, decagono,
entre outros poligonos regulares. [...] A medida que
foram construindo os poligonos regulares solicitados,
os alunos descobriram outros poligonos. Na tentativa
de construgao do quadrado, descobriram, por exemp-
lo, 0 octégono e na do triangulo, o hexagono.

Sobre a experiéncia dos pesquisadores do presente projeto com o
Scratch, na busca por um recurso que pudesse propiciar o aprendizado
das areas de figuras planas, faz-se necessario relatar que a sua utilizagao
para construir as figuras planas foi surpreendente quanto a possibili-
dade de inserir férmulas para criar defini¢des de: figura, lado, perimet-
ro, altura; também quanto as possibilidades de criar animacgoes.

Foi intrigante perceber que determinados comandos que deve-
riam ser executados mais de uma vez nao necessitavam ser inseridos
varias vezes, bastando apenas usar o Script “repita n-vezes” para o per-
sonagem executar um eneagono regular, por exemplo. Vale salientar
que o intuito é aprofundar os conhecimentos acerca das possibilidades e
limitagoes do aplicativo na produgdo das areas de figuras planas.

Figura 3 - Comando “repita” no Scratch

mova | Lade passos

b
gire F) §E) graus
b

gire (4 | Anguls graus

Fonte: Pagina do Scratch (2019).
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No “palco” do Scratch, onde os projetos sdo executados, é possivel
inserir (com animagoes, se preferivel) o resultado dos calculos de area,
perimetro, angulo e outros, de acordo com as férmulas inseridas na area
de blocos, podendo ser colocados também em pano de fundo.

Figura 4 - Eneagono regular no Scratch
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Fonte: Arquivo pessoal dos autores (2019).

Assim sendo, pautado no Construcionismo, intenciona-se o incen-
tivo “[...] a constru¢ao do conhecimento baseada na realizacdo de uma agao
concreta que resulta em um produto palpavel, desenvolvido com o con-
curso do computador” (VENTORINIL; FIOREZE, 2014, p. 7) Para Papert
(2008), as criangas podem ter uma desenvoltura bem melhor se apenas lhe
forem dados os instrumentos necessarios em prol do conhecimento que
necessitam, para que elas descubram como manusear tais mecanismos.

3 TESSITURA TEORICA-METODOLOGICA:
CENARIOS, TRILHAS E PROCESSOS

O cotidiano deste estudo aconteceu no ambito da disciplina de
Matematica de uma turma do nono ano do Ensino Fundamental de
uma escola estadual na cidade de Maceié-AL.

O estudo teve carater experimental, pois por meio da experi-
mentagdo é que os alunos puderam testar seus conhecimentos, superar
as dificuldades encontradas enquanto tentavam programar o Scratch
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para executar atividades e solucionar os problemas propostos. Nessa
abordagem, segundo Liidke e André (1986, p. 11), “[...] o papel do
pesquisador é justamente o de servir como veiculo inteligente e ativo
entre esse conhecimento acumulado na area e as novas evidéncias que
serdo estabelecidas a partir da pesquisa”.

O relato da experiéncia ora apresentado, partindo desse principio,
de base qualitativa (FLICK, 2004), ocorreu em um cenario natural, a par-
tir das expressoes e do envolvimento dos sujeitos nas atividades propos-
tas, em seus contextos locais e auxiliou na averiguagdo do interesse dos
alunos pela linguagem de programacéo, suas indagagdes e desenvolvi-
mento, bem como as opinides sobre a aprendizagem do conhecimento
geométrico abordado por meio desse dispositivo, buscando conhecer o
que é dito e o que nao é dito, quem sao os sujeitos que falam ou nao falam;
como as situagdes sdo vividas e percebidas, enquanto processo com o qual
se definem e se redefinem, constantemente, todas as decisdes no ambito
do campo de pesquisa, considerando este como o cendrio social.

A coleta de dados foi feita por meio dos registros das atividades propos-
tas durante o aprendizado do conteudo na sala de aula e dos projetos que os
participantes do estudo produziram, ja que foi utilizada a prdpria interface da
linguagem de programagao. Ao final do processo de aprendizagem, os alunos
foram entrevistados acerca da opinido de cada usudrio sobre o dispositivo
utilizado e suas contribuigdes para o aprendizado de areas de figuras planas.

No primeiro encontro, estavam presentes 27 alunos. Cada encontro
se dava por meio de duas aulas (que totalizavam 2 horas). Estes comen-
taram acerca do que sabiam ou acreditavam que fosse correto sobre as
defini¢des citadas neste trabalho, em pardgrafo anterior. Ao analisar
cada resposta, foi possivel perceber a fragilidade do saber da maioria
dos discentes e assim, os pesquisadores foram instigados a fazer algu-
mas anota¢des no quadro sobre cada conceito. Encerradas as anotagoes,
os alunos responderam uma atividade proposta, referente as proprie-
dades dos poligonos: quantidade de lados, nimero de 4ngulos internos,
quantidade de vértices e nome do poligono.

No segundo encontro, foi proposto aos estudantes que respondes-
sem uma outra a atividade, que continha questdes-problema envolvendo
perimetro e areas de figuras planas em malhas quadriculadas, a fim de
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que eles pudessem reconhecer a area como uma medida de superficie.
Apos isto, foi realizada a corregdo da primeira atividade com os alunos,
na sala de aula, sobre propriedades e classificagdes dos poligonos.

No terceiro encontro, foram realizadas dedu¢oes das férmulas
das dreas de figuras planas, a partir de exemplos de figuras de quadra-
dos, retdngulos e tridngulos em malha quadriculada, aproveitando a
atividade do encontro anterior. Em seguida, foram feitas as dedugoes
das dreas de: paralelogramo, trapézio, poligono regular e circulo. Todo
o processo foi realizado por notas de aula transcritas pelos pesquisa-
dores, sob a supervisdo da professora da classe.

No quarto encontro, os alunos realizaram calculos de areas de fig-
uras planas a partir da atividade proposta, onde puderam fixar os con-
ceitos e aplicar em cada célculo as féormulas estudadas anteriormente.

No quinto encontro houve a corregdo, na sala de aula, da atividade
proposta no encontro anterior e em seguida, os alunos obtiveram aces-
so a uma apresentacao geral do ambiente Scratch, para compreender a
interface e as funcionalidades dessa linguagem de programacao, onde
puderam manusear o aplicativo ao final da apresentagao.

No sexto encontro foi proposto que os educandos produzissem
um projeto com figuras planas de livre escolha, utilizando os comandos
e variaveis escolhidas por eles. Neste momento eles foram separados em
equipes de dois e/ou trés alunos, devido a pouca quantidade de com-
putadores com o software instalado para a realizagdo da atividade. Ao
final da realizag¢ao do projeto, foram entrevistados para que pudessem
apresentar quais estratégias e dificuldades tiveram na construgao das
figuras geométricas planas a partir do Scratch.

No sétimo encontro foram apresentados os principais erros de
programagao (anteriormente analisados pelos pesquisadores) feitos por
cada equipe, separadamente. Depois, cada equipe efetuou a insergdo
dos nomes das variaveis que compdem o estudo das figuras planas, no
projeto anteriormente construido e programou para que o personagem
executasse o calculo da area das figuras projetadas no “palco” do aplica-
tivo. Em seguida foram apresentadas pelos alunos suas principais difi-
culdades e estratégias utilizadas, na constru¢ao da féormula das areas das
figuras geométricas no Scratch.
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Por fim, no oitavo encontro, foi realizada uma entrevista com os
alunos, a fim de que cada participante do projeto explicitasse sua opinido
acerca da construgdo das areas de figuras planas por meio do Scratch.

4 PRATICA EDUCATIVA COM O SCRATCHNO
APRENDIZADO DE AREAS DE FIGURAS PLANAS:
RELATOS DA EXPERIENCIA E SEUS DESAFIOS

Ao iniciar os estudos sobre Geometria Plana com a turma inves-
tigada, foi utilizada uma atividade proposta, a fim de compreender
o grau de conhecimento dos alunos a respeito das propriedades de
figuras geométricas planas. De 13 figuras geométricas, apenas seis
alunos conseguiram responder corretamente todas as perguntas so-
bre a quantidade de: lados, angulos internos e vértices e quanto ao
nome de cada poligono.

Na Figura 5, consta o registro de atividade em que o aluno afir-
ma que o quadrilatero tem apenas trés dngulos internos, escreve as
palavras: “hexdgono” e “heptagono” sem a letra “h” e responde que o
retangulo possui oito vértices.

Figura 5 - Resposta do aluno na atividade 1
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Fonte: Dados da pesquisa (2019).
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Ja outro discente, escreve que o quadrilatero é um “trapézio’, embora
ndo esteja destacado que a figura possui dois lados paralelos, que caracteri-
zaria o poligono como tal, conforme Figura 6.

Figura 6 — Resposta de outro aluno na atividade 1
Elementos da forma geométrica:
Forma Geométrica Namero de lados \ Ne de dngulos K
internos \
\ \ ‘\ \ ‘
T \ 7S eE
:

L — - \
Fonte: Dados da pesquisa (2019).

Nimero de Nome da figura |
vértices

Ao analisar cada resposta, percebe-se que varios dos alunos, mesmo
tendo feito revisdo de conteudo com notas de aula no quadro, ndo con-
seguiram recordar todas as defini¢ces referentes ao estudo dos elementos
de figuras geométricas planas.

Em seguida, apresenta-se algumas atividades que envolvem o con-
teudo de areas de figuras planas e ao responder as questdes, os alunos
perceberam que para descobrir a area total das figuras apresentadas,
bastava somar a area de cada quadrado da malha contido na figura de-
senhada (FIGURA 7).

Figura 7 - Resposta da questdo 3 da atividade 2
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Fonte: Dados da pesquisa (2019).
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A partir da identificacdo da quantidade de quadrados que com-
punham a figura anterior, foi notado pelos estudantes que ao multiplicar
a quantidade de quadrados que estavam na horizontal (base) pela quan-
tidade de quadrados que estavam na vertical (altura), dava o mesmo
resultado do total de quadrados que a figura possuia. Assim, foi possivel
deduzir as areas do quadrado e do retdngulo como:

A = base - altura e 4 = lade - lado

retangule quadrado

Ao analisar o desenvolvimento das atividades propostas, consta-
ta-se que os alunos tiveram dificuldades em solucionar os problemas
envolvendo areas de figuras geométricas planas, principalmente os que
envolviam circunferéncia e octégono. Durante o desenvolvimento da
atividade, foi possivel perceber que eles ndo tinham compreendido di-
reito como utilizar os métodos de resolu¢do dos problemas geométricos
propostos bem como possuiam dificuldade na interpretagdo do que es-
tava sendo solicitado em cada quesito.

Apds a realizagdo de algumas atividades sobre figuras geométri-
cas planas e de suas respectivas areas do modo tradicional com notas
de aula, explicagdes e producdes nas atividades em folha de papel A4,
apresentamos aos alunos o Scratch e logo apds, puderam manusear a
linguagem de programagao, entender como colocar cada comando para
executar alguma atividade.

Ao conhecerem o Scratch, os alunos ficaram fascinados pelos movi-
mentos e desenhos que o personagem produzia enquanto os pesquisadores
elaboravam os comandos a serem executados. Acharam muito interes-
sante a possibilidade de mudar o pano de fundo do palco da linguagem de
programacdo e a variedade de personagens para escolher. Enquanto jam
sendo expostos os blocos de comando de movimento, aparéncia, som,
evento, variaveis, entre outros, os estudantes faziam (questionamentos de
como, por exemplo, poderia fazer com que o personagem girasse por um
determinado tempo, ou como produzir uma fala dele.

Na primeira atividade, 24 alunos participaram da construgdo
de figuras planas no ambiente Scratch e, apds essa produgao, descre-
veram em folha A4 suas estratégias e dificuldades em desenvolver o
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projeto. Como os alunos gostavam de executar atividades em con-
junto e pela pouca quantidade disponivel de computadores com o
aplicativo instalado, optou-se por distribuir a turma em equipes de
dois ou trés discentes para que fosse possivel cumprir com o objetivo
da atividade em tempo habil.

Ao analisar os registros das estratégias e dificuldades que tiveram
na realizagdo da construgdo das figuras planas no Scratch, foi notério
que os estudantes ainda estavam com dificuldades nao s6 em identifi-
car o local dos comandos que iriam utilizar, mas também, na propria
propriedade de cada figura construida. Os poligonos escolhidos foram:
triangulo equilatero, quadrado, losango, retangulo e circunferéncia.

Na Figura 8, uma das equipes registrou o insucesso na tentati-
va de construir o retangulo, pois ao programar o Sprite, inseriu nos
comandos a mesma quantidade de passos para cada lado da figura,
construindo assim um quadrado.

Figura 8 - Dificuldade na construgdo do retangulo no Scratch

Atividade 1

mova € passas
gire (4 € graus
o

Fonte: Dados da pesquisa (2019).

Ja outra equipe, registrou que sua dificuldade foi em como
comegar a desenvolver o projeto, visto que os alunos desse grupo estavam
manipulando o recurso do Scratch pela primeira vez.
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Figura 9 - Dificuldade na construgdo de um quadrado no Scratch
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Fonte: Dados da pesquisa (2019).

Durante a construgdo das figuras planas no recurso educacional,
a maior parte dos alunos esteve empolgada, mesmo com os entraves
em tentar encontrar os locais onde estavam os comandos que precisa-
vam usar (principal obstaculo de algumas equipes) e conseguiu final-
izar a atividade.

Para a realiza¢do da Atividade 2 no Scratch, estavam presentes
17 alunos que finalizaram o projeto das areas de figuras planas no
aplicativo, elaborando a execugao dos calculos das areas das figuras
por eles construidas na linguagem de programagao e logo apds reg-
istrando suas dificuldades e estratégias em material disponibilizado
pelos pesquisadores.

Enquanto alguns estudantes produziam a criagdo das varidveis
necessarias para desenvolver a formula que calcularia as areas das fig-
uras dispostas em cada projeto, necessitaram rever o material utilizado
nas aulas anteriores, a fim de relembrar quais as variantes relacionadas
ao calculo das areas. Essa foi a maior dificuldade observada e registrada
durante a produgdo dos discentes.
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Figura 10 - Dificuldade na produgéo da férmula da area de circunferéncia
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Fonte: Dados da pesquisa (2019).

Um ponto a observar na equipe que produziu a circunferéncia
da figura anterior é que conseguiram desenha-la, inserindo apenas
uma quantidade de passos e fazendo o personagem rotacionar 15
graus. Porém a equipe, ao inserir a repeti¢do desse processo “30 vez-
es”, nao percebeu que uma parte da circunferéncia foi redesenhada,
ja que calculando 30 x 15 = 450°. Se inserissem “repita 24 vezes’,
daria exatamente 24 x 15 = 360°, suficientes para a construcao da fig-
ura almejada. Dessa forma, foi indispensavel que os pesquisadores
chamassem a aten¢do deles quanto a isso, ao término do desenvolvi-
mento do projeto.

A equipe que desenvolveu a figura do losango no Scratch na Ativi-
dade 1 foi a que menos teve dificuldade em elaborar o projeto. Inseriram
as variaveis necessarias e elaboraram a sequéncia de comandos necessarios
para a efetuacao do calculo da area da figura geométrica plana escolhida.

Ao escrever sobre as estratégias utilizadas, descreveram que usaram
os comandos anteriores, da construgido da figura e, logo apds, inseriram
a férmula da area.
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Figura 11 - Desenvolvendo o célculo da drea do losango no Scratch

Fonte: Dados da pesquisa (2019).

A equipe do projeto, registrado a seguir, também optou por construir
um quadrado, visto que eles acharam facil a produgdo dessa figura e
pela simplicidade da elaboragdo da féormula da area dela. Eles usaram a
criatividade no pano de fundo do palco da linguagem de programagcao.

Figura 12 - Projeto da area do quadrado finalizado
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Fonte: Dados da pesquisa (2019).

Ao serem questionados sobre o interesse em utilizar o Scratchem
atividades de Matematica, ficou evidente que os alunos, mesmo tendo
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dificuldades em desenvolver o projeto na linguagem de programacao no
inicio, ficaram entusiasmados com o software por ser um recurso novo
e diferente das demais atividades que até entao eles haviam realizado
na disciplina de Matematica.

Esses espacos de aprendizagem se devem a uma proposta curricular
aberta e flexivel que regulamente solu¢des para problemas sociocog-
nitivos comuns ao grupo e, por outro lado, se apoiem no trabalho
cooperativo, explorando novas possibilidades de representacdo do
conhecimento adquirido.

Apesar da falta de conhecimento tedrico e pratico da usabilidade do
dispositivo aplicado ao longo da disciplina, os alunos se organizavam em
grupos e os que tinham mais habilidades com as TDIC colaboravam com
aqueles que tinham algumas dificuldades de compreensao e funcionamento
de cada um deles, buscando contribuir para uma aprendizagem que levasse
todo o grupo a busca constante de informagdes e trocas de experiéncias.

Assim, é possivel o professor planejar seu espago formativo centra-
do para as necessidades, caracteristicas, comportamentos e limitagdes
dos seus alunos, valorizando sua expressdo escrita e visual, apontando
recomendagdes que permitam e orientem o desenvolvimento de praticas
educativas nas aulas de Matematica centradas no aluno, com diferentes
estratégias de aprendizagem, de acordo com os interesses, a familiari-
dade com o assunto, a motivagéo e a criatividade, além de proporcionar
uma aprendizagem colaborativa, interativa e autonoma.

5 CONSIDERACOES FINAIS

Na busca por compreender a usabilidade do Scratch, identificou-se
que sdo inimeras as possibilidades de desenvolver o aprendizado das
areas de figuras planas com esse dispositivo didatico-pedagdgico, que
vai desde um simples desenho da forma a interagao entre o programador
e o objeto programado no desenvolvimento dos calculos das areas,
podendo fazer uso do proprio cotidiano no desenvolvimento do
projeto e compartilhar com outras pessoas sua producéao, sendo per-
mitido receber um feedback do que poderia melhorar ou modificar na
construgdo do mesmo.

105



Porém, existem algumas limitagdes como: o tempo para desen-
volver um trabalho bem elaborado com essa tematica, visto que o
software apresenta uma gama de recursos que precisam ser conhecidos
detalhadamente sobre sua funcionalidade; a permissao da dire¢dao da
escola para instalar o aplicativo nos computadores a serem utilizados;
internet de qualidade e navegador compativel, na opg¢ao de utilizagao
on-line. Apesar disso, essas dificuldades podem ser sanadas.

Em suma, quanto a linguagem de programacao Scratch, foi licito
identificar por meio das pesquisas realizadas, que ao escolher o software
como um recurso educacional é possivel, tanto proporcionar ao educando
um aprendizado de forma divertida e desafiadora, diferente de uma aula
mondtona e repetitiva, quanto permitir o desenvolvimento da criativi-
dade e do raciocinio, para vencer os obstaculos e corrigir os erros pro-
duzidos durante o conhecimento construido.

Criar espagos formativos mediante as TDIC nas aulas de Matematica
¢ urgente na sociedade mididtica em que se vive. As rdpidas mudangas
sociais via desenvolvimento tecnolégico, atingem a educagao na contem-
poraneidade, sendo possivel, estabelecer por meio da ampliagdo desses
espagos hibridos e criativos, dimensdes pedagdgicas nas formas de en-
sinar e de aprender, gerando dinamicas que se relacionam e se articulam
com os saberes-fazeres.
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NARRAGAO DIGITAL D€ HISTORIAS: _
CAMINHOS € POSSIBILIDADES NA EDUCACRO

Tania Lucia Maddalena
Mirian Maia do Amaral

1 INTRODUCAO

E a narrativa que faz de nés o proprio personagem da
nossa vida; é ela, enfim, que da uma histéria a nossa
vida: ndo fazemos a narrativa de nossa vida, porque
temos uma histdria; temos uma histdria, porque fazemos
a narrativa da nossa vida.

(Délory-Mongerger, 2006, p. 363)

O ato de narrar historias revela-se como uma pratica constitutiva
da humanidade, na medida em que desde o inicio das primeiras civi-
lizagdes, encontramos registros histéricos de sua presenga em nossas
vidas, nas artes e nas ciéncias, sob a forma de contos, prosas, poesias,
romances, can¢des, musica, mitos, filmes, entre outros.

Benjamin (1994, p. 60) aponta para o declinio das narrativas tradi-
cionais, com o surgimento da imprensa e o advento do romance, estabe-
lecendo a distingdo entre esses dois géneros: “[...] o narrador colhe o que
narra na experiéncia, propria ou relatada. E transforma isso outra vez,
em experiéncia dos que ouvem sua historia. O romancista segregou-se. O
local de nascimento do romance é o individuo na sua solidao”.

No entanto, nosso entendimento, é o de que essas narrativas vém
sendo reconfiguradas na contemporaneidade, fazendo emergir formas
outras de narrar, favorecidas pela convergéncia de midias, que possi-
bilita o uso de diferentes recursos digitais como videos, imagens estaticas
e em movimento e uma diversidade de plataformas e géneros do discurso
(LEMKE, 2010). Nesse contexto, a cibercultura — cultura contemporénea,
mediada pelo digital em rede, em interagdo na cidade e no ciberespago,
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convida-nos a pensar sobre as especificidades das narragdes que permeiam
as praticas pedagogicas e afetam diretamente o campo educativo.

Dado que a narrativa digital é para n6s, uma maneira potente de
produzir, mediar e interpretar sentidos e autorias, no contexto do digital
em rede e, tomando como inspiragio pesquisa realizada entre os anos 2015
e 2018, no curso de pedagogia da Universidade do Estado do Rio de Janeiro
(MADALLENA, 2018), discutimos, neste artigo, as possibilidades da narragio
digital de historias na educagao, especificamente no campo da formagao
de professores. Na composi¢ao desse texto, sob o titulo “A arte de contar
histérias’, apresentamos, de forma sucinta, a evolucio do ato de narrar, ao
longo do tempo, uma pratica ancestral, vigente até os nossos dias.

Em seguida, na se¢ao “O narrar digital: ler, escrever e narrar em
rede’, ressaltamos o contexto digital como potencializador da “arte de
dizer”, possibilitando a emergéncia de diferentes formas de linguagem e
autorias, além do compartilhamento em rede. Na se¢ao “A autoria digital na
educac¢ao’, discutimos a noc¢ao de autoria e o deslocamento, na contem-
poraneidade, da figura do autor, cada vez mais coletiva, e menos individual.
Por fim, na se¢do “A narragao digital de histdrias como dispositivo na
educacdo’, apresentamos, a titulo de ilustragdo, uma experiéncia do uso
da narracio como dispositivo’, na cibercultura.

2 A ARTE DE CONTAR HISTORIAS

Os relatos, contos, lendas, historias tiveram uma func¢io-chave
na transmissao e na circulagdo de conhecimentos. Essas historias nos
levam as primeiras civilizagdes de tradicdo oral, sendo a narragdo de
histérias uma pratica que representa e leva consigo a memoria viva dos
ancestrais, a tradi¢ao dos povos, da humanidade.

Bruner (1998), contrapde duas modalidades de funcionamento
do pensamento: alégico/cientifica e a narrativa. A primeira estd regida

1 Pensamento pedagdgico que se atualiza em rede; ou seja, inteligéncias pedagdgicas
materializadas em atos de curriculo mediados por tecnologias em rede, nas relagdes
interativas on-line e na interface cidade-ciberespaco (SANTOS, 2020). Webconferén-
cia “Formagao de professores e pesquisadores no contexto de pandemia: possibilidades
e limites”, 23.09.2020, FEUFE. Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=h-
dR3PEDOKAY. Acesso em: 5 out. 2020.
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por hipotese e principios, utiliza a categorizagdo e a ndo contradigdo
nas conexdes formais, e é o modo pelo qual resolvemos as questoes
praticas da vida. A segunda, conhecida como modalidade narrativa
do pensamento, ocupa-se das a¢des humanas, constituindo, segun-
do o autor, forma de pensamento mais antiga da humanidade. Esse
pensamento consiste em contar historias de si para si mesmo e para
os outros. Ao narrar essas historias, vamos construindo significados,
por meio dos quais nossas experiéncias vao adquirindo sentido. Cada
modalidade de pensamento permite modos caracteristicos de acesso a
realidade (AGUIRRE, 2012, p. 84).

Assim, vivemos a maior parte das nossas vidas em um mundo
construido sob as regras e mecanismos da narragao; e isso significa que
todos, de algum modo, experimentamos a arte de narrar. Bruner (2014)
expOe suas ideias sobre como as histérias sdo fabricadas (e ndo desco-
bertas) no mundo, analisando trés tipos de narrativas, apresentadas em
movimento dialético: em primeiro lugar, traz as narrativas do direito,
narrativas juridicas do canonico, que se legitimam ao invocar o passado
e apelar a precedentes; em segundo lugar, estdo as narrativas da litera-
tura, que utilizam a ficgdo e, embora transitem pelo terreno familiar,
almejam ir para além dele, para o reino das possibilidades, para o devir.

“Frente a literatura, estamos todos preparados para deixar de lado
a incredulidade, para abrir os bragos para o subjuntivo” (BRUNER,
2014, p. 23), assevera o autor. Dessa tensao entre o candnico e o possivel
surge o terceiro tipo de narrativa: os relatos de vida, a autobiografia ou
narrativa autorreferente, em geral, que tem como propdsito manter o
passado e o presente em permanente movimento dialético.

Para Certeau (2012), o homem ordinario inventa o cotidiano gragas
as “artes de fazer”; ou seja, a praticas, taticas e asttcias pelas quais o ser
humano altera objetos e cédigos do proprio “espagotempo” que habita. A
linguagem e a narragdo de histérias tém um lugar central nesse processo
de invengédo do cotidiano. Para o autor, a contacao de uma historia:

Sera uma arte de dizer: nela se exerce precisamente

essa arte de fazer onde Kant reconheceria uma arte de
pensar. Noutras palavras, sera um relato. Se a propria
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arte de dizer é uma arte de fazer e uma arte de pensar,
pode ser a0 mesmo tempo pratica e teoria dessa arte.
(CERTEAU, 2012, p. 140).

Na “arte de dizer”, o ato de narrar as praticas seria uma “maneira de
fazer” textual, que possui taticas e procedimentos préprios. E aqui resi-
de nosso maior interesse: a “fabricagdo de historias” (BRUNER, 2014) e a
“invencao do cotidiano” (CERTEAU, 2012). Os dois autores, embora pos-
suam marcadas distingdes, tém um sélido ponto de encontro: a pratica de
narragdo de histdrias é parte da esséncia humana e é nessas invengdes que
criamos quando narramos, que se fundam a maioria das nossas relagoes
e praticas cotidianas. Alves (2008, p. 33), como professora-pesquisadora
dos cotidianos escolares e suas redes educativas, valoriza, profundamente,
a arte de contar historias para quem vive o cotidiano do ‘aprenderensinar’.
Compartilhamos com ela a ideia de que: “ao narrar uma histéria, eu a
fago e sou um narrador praticante ao tragar/trangar as redes de multiplos
relatos que chegaram/chegam até mim, neles inserindo sempre, o fio do
meu modo de contar”.

E nessas préticas didrias, nas “artes do dizer”, que se estruturam
varios viveres cotidianos. “Narrar histdrias ¢ bem mais funcional nos
‘espagostempos’ culturais cotidianos, nos quais ‘conta’ — no sentido de
ter importincia - tanto a oralidade como a memoria oral” (ALVES,
2008, p. 34). Sob esse olhar, a cultura narrativa possui grande relevancia
porque garante formas de trocar e produzir conhecimento, ainda que,
nao necessariamente, sejam histdrias que sigam a linearidade das estruturas
narrativas escritas convencionais, com comego/meio e fim.

A tessitura das narrativas pode tomar caminhos bem diferentes,
até quando a pessoa conta a mesma historia para pessoas diferentes, ou
para as mesmas, um tempo depois. As histérias mudam, o narrador

2 Esse termo “e tantos outros que ainda aparecerdo neste texto, estdo assim grafados
porque, ha muito, percebemos que as dicotomias necessdrias a criacdo das ciéncias na
Modernidade tém significado limites ao que precisamos criar na corrente de pesquisa
a que pertencemos. Com isto, passamos a grafar deste modo os termos de dicotomias
herdadas: juntos, em itdlico e entre aspas. Estas ultimas foram acrescentadas com vis-
tas a deixar claro aos revisores/as de textos que ¢ assim que estes termos precisam
aparecer” (ANDRADE; CALDAS; ALVES, 2019, p. 19-20).
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tece sempre, de formas diversas, o seu modo de narrar. A experiéncia coti-
diana do narrar uma histdria é uma “arte do dizer” e, nessa pratica, entra em
jogo o contexto, o desejo e todas as subjetividades do “narradorpensante”
O que acontece quando essas historias sdo escritas em outras linguagens?
Quando o narrador escreve suas experiéncias em rede? Quais potenciali-
dades sdo mobilizadas ao ler, escrever e narrar historias da propria vida
e formagdo na hipermidia?

3 O NARRAR DIGITAL: LER, ESCREVER
E NARRAR EM REDE

Na cultura digital, o hibridismo esta ligado ao principio de conver-
géncia das midias (LEMOS, 2003), o qual pressupde a compreensao
do processo digital. Segundo Santaella (2007; 2010; 2013), na digitali-
zagdo, todas as fontes de informacdo sdo homogeneizadas em cadeias
sequenciais do sistema binario de 0 e 1. Este expandiu-se, com rapidez
e passou a incorporar, além de nimeros, informacoes tradicionalmente
chamadas de analdgicas, tais como imagens, audios e videos. Segundo a
autora, essa mistura de dados, derivada do tratamento digital de todas
informagoes, é chamada de multimidia. Foram assim fundidas as quatro
formas principais de comunica¢do humana:

O documento escrito (imprensa, magazine, livro); o
audiovisual (televisdo, video, cinema); as telecomu-
nicacdes (telefone, satélites, cabo) e a informatica
(computadores e programas informaticos). A esse
processo cabe com justeza a expressdo ‘convergéncia
das midias” que esta na base do hibridismo midiatico.
(SANTAELLA, 2010, p. 86).

Assim, muitas midias que antes existiam nos suportes fisicos sepa-
radamente, agora juntam-se e combinam-se em um mesmo meio digital.
Compartilhamos o pensamento de Santaella (2007; 2010), quando afirma
que esse é apenas o primeiro passo para compreender o hibridismo das
midias. O processo toma real complexidade quando a multimidia se alia
ao hipertexto formando, assim, a linguagem da hipermidia. A hipermidia
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¢ a linguagem da cultura digital e nela mergulhamos para criar disposi-
tivos e acompanhar todos os fluxos da pesquisa com a narragdo digital
de histdrias.

Propor um didlogo com narrativas, imagens e sons na hipermidia
ndo ¢ tarefa das mais faceis, pelo proprio dinamismo das redes. Uma
publica¢ao, ao mesmo tempo que convida ao didlogo constante quando
¢ publica nas redes sociais, ou em ambientes que permitem a interati-
vidade, como blogs, também pode ser editada, excluida e denunciada.
Por isso, o professor-pesquisador precisa sempre estar atento, constan-
temente imerso, nesses contextos de pratica.

Escolhemos trazer essa imagem (FIGURA 1), compartilhada na
conta de Instagram da rede social de leitores Skoob’, pelas possiveis reflexoes
sobre a leitura no suporte digital que ela nos apresenta.

Figura 1 - Qual é a melhor legenda para a imagem?

@ skoobnews

£« Comentarios

Laaanda acca imdgam

1 Todas as minhas vidas @
aventuras reunidas em um sd hugar.

G Biblioteca: o melhaor
= lisgar para olhar & wpp com

tranguilidade. (P

0 Diess livros, a luz

@ Ve esta apontado a luz pro
hegar errada

" Olhe para o lado, rapidio,

vock val amar,

: O homem estd tio preso
w 927 curtidas ‘ TS5 Mg tal gue niio
skoobnews Qual a melhor legenda para a COMSEgUE enxergar o muneds
imagem? perfesto que s encontra nos livnos!

Fonte: Maddalena (2018).

3 Skoob foi langada em janeiro de 2009 pelo desenvolvedor Lindenberg Moreira e
¢ uma rede social brasileira para leitores, com mais de 2.300.000 usuérios ativos na
atualidade. O site tornou-se um ponto de encontro para leitores e novos escritores que
trocam sugestoes de leitura, fazem resenhas de livros e organizam reunides em livrarias.
Seu nome deriva da palavra books (“livros”, em inglés), ao contrario.

13



Um senhor sentado no local escuro, que poderia ser uma biblioteca
pela quantidade de livros ao redor, olhando fixamente para seu dispositivo
movel que ilumina o seu rosto. Ele nao parece estar escrevendo. Poderiamos
arriscar e dizer que estd lendo. A imagem que parte de uma rede social,
que representa uma grande comunidade de leitores, traz uma provocagao
interessante e suscita mais de 300 legendas, como, por exemplo: “Todas
minhas vidas e aventuras num lugar s6”; “Vocé esta apontando a luz para
o lugar errado”; “Biblioteca: o melhor lugar para olhar o wpp (whatpad)
com tranquilidade”, “Dos livros, a luz’, entre outros.

Nas redes sociais, com a libera¢ao do polo da emisséo e as possibi-
lidades de comentar de maneira assincrona, as comunicag¢des sdo inten-
sificadas. A circulagdo de imagens, narrativas, fotografias, GIE, Memes,
videos, entre outros, é constante, e a0 mesmo tempo que as publicagdes
surgem, novas respostas, comentarios em narrativas, imagens e sons en-
tram no didlogo; o universo narrativo nao tem fim.

Na ilustragdo sobre o senhor, lendo no suporte digital surgiram
varias das inquietagdes que atravessamos na nossa cultura contempo-
ranea referentes a leitura no suporte digital, no convivio constante com
objetos analogicas e digitais. Os cidadaos nostalgicos, os inovadores, os
que arriscam novas experiéncias, os que odeiam as mudangas sociotécnicas
do nosso século, todos eles entram no jogo da conversa, opinam sobre
“os modos de ler” e escrevem um titulo a imagem.

Chartier (1998) sustenta que a relacdo do leitor com um texto depen-
dera sempre do contexto e préticas cognitivas do leitor e da forma que
ele encontra o texto lido. E a partir dos cédigos de leitura proprios de
cada leitor e das significagdes produzidas nessa intera¢do que cada um se
apropria do texto lido de determinada forma. Assim, seguindo a dire¢do
proposta pelo autor, ndo hd maneiras “equivocadas” ou “acertadas” de se
realizar uma prética de leitura, mas formas diversificadas de apropriacao.
Para além do que esta posto, Chartier destaca que ndo ha livro sem leitor,
pois o livro, impresso ou digital interativo, ganha vida e “se completa
quando encontra um leitor intérprete” (FERREIRO, 2012, p. 23).

A busca por reflexdes sobre as praticas de leitura e escrita no suporte
digital é essencial para a compreensdo das caracteristicas do fendmeno
da narragdo de histdrias digitais na cibercultura. Assim, se cada suporte
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que aparece na histéria da humanidade exige novas fungdes cognitivas
para os leitores, escritores e narradores, é responsabilidade nossa, como
educadores, refletir a respeito e ampliar repertorios sobre as demandas
e as praticas culturais atuais.

4 A AUTORIA DIGITAL NA EDUCACAO

Como vimos, avangos tecnoldgicos e a plasticidade e fluidez do
digital em rede abriu espago para um novo modo de pensar e viver,
alicercado nao mais em modos hegemonicos de pensamento, préprios
da ciéncia moderna. Na cultura contemporanea, a obra intelectual e artistica
perde seus contornos tradicionais, marcados pela figura de um autor
reconhecido, para tornar-se coletiva e, nao raras vezes, anénima, frag-
mentada, inacabada, mutante e fugaz.

A autoria assume, dessa maneira, nuances diferenciadas, pontua
Petry (2012), quer sob a forma de produgdo coletiva - na qual nenhum
autor, em particular é destacado, pois, desde o inicio, a for¢a autoral
recai sobre uma coletividade; ou de modo compartilhado, no sentido
de “dividir em partes” o ato autoral com outros, no qual alguém toma
a responsabilidade dessa divisdo, que passa a ser de todos aqueles que
aceitam o seu lugar, nessa modalidade de trabalho.

A linguagem hipermidiatica, ao destacar e tornar mais explicitas as
contribui¢des e apropriacdes de pensamentos de outros, redimensiona a
concepgao de autoria; o que vem ao encontro das ideias de Barthes (2004,
p. 68) acerca da nogdo de texto como o espago de multiplas dimensdes,
“onde se casam e se contestam escrituras variadas, das quais nenhuma é
original: o texto é um tecido de citagoes, saidas dos mil focos da cultura».

Backes (2012) identifica em seu estudo, junto a educadores em
formagao, trés niveis de manifestacao de autoria, categorizados como:
pré-autoria, na qual as narrativas seguiam a légica da semelhanga e
concordancia com um texto lido, ou com o relato do colega; a autoria
transformadora, na qual ja hd algum posicionamento critico por parte
dos alunos, bem como uma relagdo direta do conhecimento construido
e arealidade; e, finalmente, a autoria criadora, no qual o aluno se autoriza,
de forma criativa, mediante certo deslocamento, para dar passagem ao
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novo, promovendo, dessa forma, diferenca na rede de relagdes estabe-
lecida com o grupo.

O entrelacamento mais estreito entre autor e leitor potencializa o
exercicio da colaboragdo intelectual, seja pela facilidade de interacdo na
rede, ou mesmo pela complexidade hibrida da linguagem hipermidia. Nesse
contexto, a no¢do de autoria, discutida por Amaral (2014), em sua tese de
doutorado, vem sofrendo um processo de atualiza¢ao, sendo, hoje, definida
pela autora como: a expressdo do pensamento, manifesto numa obra, sob
diferentes formatos, na qual o sujeito se ancora em suas memorias e em vozes
que lhe antecederam, (re) criando seu préprio espaco do dizer, de forma
responsiva e responsavel. Para Ardoino (1998), o ato de criar pressupde
a existéncia de um processo de autorizagao, ou seja, a capacidade de cada
um se tornar seu proprio coautor. Em outras palavras, autorizar-se implica
aceitar-se como instrumento de criagao, deixando-se invadir pelas ideias e
se responsabilizando por aquilo que expressa, de diferentes maneiras. Isso
demanda compreender os multiplos processos que se manifestam nas
produgdes textual, sonora e imagética, entre outras, nas redes educativas,
presencial e on-line, como a dialogicidade, a argumentacdo, a negociagdo e
a polifonia, entre outros, assevera Amaral (2014).

Trabalhar nessa perspectiva, agenciando novas aber-
turas para os sentidos, exige a vivéncia da contingéncia
e da incerteza, além de movimentos de construgio,
desconstrucao e reconstrucio, decorrentes do descen-
tramento de pontos de vista e da necessidade de se
confirmar, reorganizar, complementar, e/ou modificar,
continuamente, saberes e comportamentos advindos
das conexdes entre objetos, eventos e pessoas, resul-
tando novos modos de subjetivagao no exercicio autoral.
(AMARAL, 2014, p. 68).

No entanto, o processo de se autorizar nem sempre acontece, pois
de acordo com a multirreferencialidade, apesar de os trés papéis — agente/
ator/autor — conviverem conosco, sao as diversas experiéncias por qual
passamos que provocam a emergéncia de um ou outro papel e, consequen-
temente, 0 nascimento do autor.

Nno6



No digital em rede, as nogdes de obra fechada e de autor, como génio
romantico, dao lugar a criagdes dialdgicas, interativas e colaborativas, nas
quais manifestacdes discursivas textuais, sonoras, imagéticas, performa-
ticas, entre outras, entrecruzam-se e se fundem, a autoria representa um
construto socio-historico e cultural situado, e o autor ndo passa de uma
invenc¢do, uma construgao ideoldgica sobre um fato, ndo sendo mais possivel
atribuirmos um nome a essas produgdes, sob pena de fecharmos seus sentidos,
impedindo que os interatores/leitores possam ressignifica-los.

Desse modo, defendemos que a categoria de autor foi implodida:
agora, a interagdo é quem agrega esses estilhacos, possibilitando que auto-
rias coletivas, em diferentes niveis e formatos emerjam, marcadas por
vozes que se sustentam em outras vozes para criarem novos sentidos.
Com efeito, desenham uma cartografia de fragmentos de discursos, de
excertos de formulagdes e retalhos de relatos, sem inicio, meio e fim, na
qual, dividir é necessariamente multiplicar; é apropriar-se de um olhar
multiplo sobre a cultura de criagdo e compartilhamento - termo que
congrega contetdos, ideias e valores morais, éticos e ideolégicos, gerando
novos protagonistas, percursos e linguagens.

5 A NARRACAO DIGITAL DE HISTORIAS
COMO DISPOSITIVO NA EDUCACAO

Nos ultimos anos, temos desenvolvido pesquisas relacionadas
a narragdo de histdrias digitais, em diversos formatos, sobre: Visual
Storytelling e memoria escolar (MADDALENA; D AVILA; SANTOS,
2018), Digital Storytelling com contos digitais (MADDALENA; SANTOS,
2019); audiovisualidades e Digital Storytelling em videos (MADDA-
LENA, 2018), A hiperescrita de si em Blogs (MADDALENA, 2020);
e As invengdes digitais de si4 (MARTINS; MADDALENA, 2019), um
filme-documentario que sintetiza parte da pesquisa, selecionado e exibido
no curta ANPED 2019 e disponivel no YouTuibe, apresenta, em 24 minutos,
as principais reflexdes e achados da pesquisa sobre a narragao digital
de histdrias. Todas essas experiéncias foram vivenciadas desde as bases
metodologicas da ciberpesquisa-formagdo, numa pesquisa desenvolvida

4 Disponivel em: https://youtu.be/5J0PSxIfSbI
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entre os anos 2015 e 2018, na Universidade do Estado do Rio de Janeiro,
UER], no curso de pedagogia.

Na experiéncia de criar histérias digitais com a turma de peda-
gogia na UER], uma das propostas foi elaborar videos curtos de 2 a 4
minutos de duragao, a partir da pergunta disparadora: Como chegou a
tecnologia digital na minha vida? Aqui surgiram narrativas baseadas em
experiéncias da prépria vida, como foi o caso do Hugo. Na sua histdria
digital chamada Formando uma banda pela Internef®, ele narrou uma
experiéncia formativa que teve, ha algum tempo, na qual compds uma
musica com um amigo trocando e-mails e ensaiando pelo Skype.

Figura 2 - Compondo uma musica

- Huge Charret
. ;

@i OIEmante O Gue havia HOEI0 e
outra SRUBCES Na gual pr
a8e FAbaIN0 &fE WINma MmUsica Dara um fostival Sscolar . ou & Mmou
& O INSITUIMSNIE] jUNIoE . DORSIM CH0E UM o8 Beu

sOnenlo para Inrer uwm

Fonte: Maddalena (2018).

Até chegar na criagdo da musica, ele atravessou por vérias dificuldades.
Os dois moravam muito distantes e ndo conseguiam ensaiar para o
show. Quando tentaram fazer pela Internet nao o conseguiram, por
falta de conexdo com a rede, ou por sua baixa qualidade. Na histéria
digital, Hugo pede para o vizinho liberar o acesso do seu wif e, s6 assim,

5 Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=Ho8cgethIu8
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consegue fazer os ensaios on-line e participar do show na escola,
meses depois.

O interessante da proposta do Hugo é que ele protagoniza seu
video que foi filmado com a cAmera do computador. E um video simples,
mas com muito conteudo e cenas bem definidas. As conversagdes que
ele tem ao telefone com o amigo, depois com o técnico da companhia
de Internet e, por tltimo, com seu vizinho, sao interpretadas so pelas
respostas do Hugo no celular. A imaginagdo aqui tem um lugar central,
pois ndo temos total acesso a essas informagdes. A utilizagao da linguagem
audiovisual e da ficcdo para narrar experiéncias de vida podem ser
visualizadas com grande aproveitamento nesta histéria digital em
formato de video.

Memoria e imaginagdo avangam juntas na cria¢do de historias.
Foram varias as histérias que surgiram nas turmas (2015, 2017), nas
quais “qualquer semelhanga com a realidade nao foi mera coincidéncia’,
ja que, ao narrarmos e criarmos, integramos diversos componentes do
cotidiano, conjugando experiéncias, memorias e ficgdes. Na historia digital,
em formato de video, Hugo criou e contou o surgimento de uma banda
na Internet, experiéncia que viveu com um colega da escola: “Estivemos
mais de um més criando o projeto dos videos, pensando no roteiro, buscando
imagens etc”

Em um dos encontros do més de outubro/2015, ha o seguinte
registro no meu didrio de pesquisa, no Evernote:

Hoje, Hugo me contou que roubaram o celular dele;
que o vizinho nao empresta Internet e que ele tem um
computador sem Internet, que ndo serve para nada...
e que gostaria de criar um personagem para falar dessa
realidade complexa com as tecnologias digitais que
ele vive. (PROFESSORA PESQUISADORA).

Na histdria em video que ele criou, o personagem esta sem Internet
no celular. Como mora distante do colega, resolvem criar uma musica
pelo Skype, juntos, como trabalho para apresentar num festival da escola.
O personagem vai atravessando diversas dificuldades, narrando coisas do
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cotidiano que estdo inspiradas na vida do préprio Hugo, que consegue
superar por meio de diversas taticas de praticante. Uma microficgao de
quatro minutos, em video, disponivel no Youtube, na qual o “pratican-
tepensante” atuou e se filmou com a cdmera do préprio computador. O
video esta dividido em quatro cenas, marcando o comego, meio e fim de
uma narrativa que vai além da simples ficgdo. E também a (re)invengio de
uma histéria para pensar a propria vida, uma hiperescrita de si.

As trés nogdes surgidas na tessitura da pesquisa-formagao estao
ligadas e articuladas uma a outra, pois a maioria das autorias dos
estudantes, fruto dos projetos da Storytelling, entrelagam-se: as hipe-
rescritas de si, as experiéncias formativas narradas em rede e as
microfic¢des de formagdo como (re)invengdo de historias para pensar a
educagdo. De forma mais ampla essas nog¢des articulam os componentes
na narragao de uma histéria digital: memdria, experiéncia e fic¢ao na
linguagem hipermidia, nos quais imagens, textos e sons dangam ao
compasso da histéria. Uma historia que circula em rede e enuncia em
poténcia o dito, o vivido, o inventado.

Apos a experiéncia de “pesquisarformar” e nos (trans)formarmos
com a inven¢ao de histérias digitais, apontamos alguns indicadores,
como possiveis caminhos para quem quiser aproveitar o potencial da
Digital Storytelling na area educativa.

Com efeito, entendemos que um projeto pedagdgico, que como
ato de curriculo, pretenda aventurar-se na criagao de uma Digital Story-
telling, demanda:

o Inspiragao disparadora: a partir da leitura de contos, videos,

cronicas, matérias jornalisticas, filmes, novelas, pois historias inspiram

historias; ampliacdo dos repertorios literarios, filmicos e imagéticos.

A apresentacao de historias durante as aulas, exploragdo de

videos, imagens, filmes, musicas, cartas, cronicas, que provoquem,

que instiguem, que incomodem, que ndo deixem indiferentes os
estudantes, ¢ um bom comego para narrar;

« Roteiro: esbogo escrito da histdria digital. Se o projeto de Digital

Storytelling for em formato de video, o roteiro nao pode faltar. E nele

que se constroi a trama da historia, que pode mudar no processo de

edicdo, mas serve como fio condutor. A fase de roteiro passa a ser um
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“esbogo” sobre 0 que se deseja escrever e publicar, escrever, juntar os
elementos, buscar as imagens antes de compor a histdria digital;

« Plataforma/Ambiente digital em rede: A Digital Storytelling
cobra vida quando habita e circula na Internet. Assim é preciso
pensar em Redes Sociais como Youtube, Facebook, Instagram,
Snapchat, entre outros ambientes de escrita colaborativa como
Wikis, Blogger, Wordpress, ou Ambientes virtuais de aprendi-
zagem como Moodle, que permitam a escrita hipertextual e a
narragdo de histérias na linguagem da hipermidia, com toda
suas potencialidades;

o Compartilhar as historias em rede: A historia compartilhada em
rede possui um alcance maior. A possibilidade de ter ambientes
nos quais essas criagdes sejam compartilhadas entre os estudantes
¢ uma das poténcias da Digital Storytelling na hipermidia. O narrar
digital pressupoe alteridade; o que deve ser levado em conta na
hora de escolher o ambiente digital para desenvolver o projeto;

o Diario do processo criativo: A escrita do processo criativo
traz reflexdes importantes sobre as escolhas que fazemos, os
passos e decisdes que envolvem a constru¢ao do universo narrativo.
Este diario, como companheiro de viagem, é ainda mais potente
se for num ambiente da hipermidia, pois permite incorporar
todos os rastros digitais do processo, seu compartilhamento e
possiveis reutilizagoes.

A poténcia de uma pratica formativa ndo se mede, nem cabe
num grafico. Apenas podemos compreendé-la e senti-la. “Sair
para encontrar o mundo, permanecer para narra-lo” (SKLIAR,
2014, p. 19); essa é a travessia da linguagem, como enfatiza o
autor. A capacidade de autoria, de criagao de si mesmo em escritas
“outras”; o narrar a formagdo de maneira expandida; a experiéncia
formativa compartilhada; a invencao de historias para repensar
o cotidiano; a vida e questdes que afetam a escola, foram alguns
dos rastros que vimos, sentimos, vivemos e tentamos compreender,
pesquisando os usos das narrativas digitais na educagdo, de maos
dadas com os praticantes e com nossos interlocutores teoricos,
sustentados em nossa habilidade hermenéutica e intercritica, na
perspectiva de um rigor outro.
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6 ALGUMAS CONSIDERACOES

Compartilhamos aqui, consideragdes importantes sobre “o narrar
digital” e o seu uso como ciberdispositivo na educa¢ao. Consideramos
que as reflexdes levantadas neste artigo, fruto de nossas pesquisas e
experiéncias no processo de “aprenderensinar’, podem ser aplicadas em
diversos niveis e modalidades do sistema educativo, como também em
espagos de formac¢ao nao formal, como ONG e museus.

Para melhor compreender como a narragio de historias pode poten-
cializar a formacao de professores, engendramos diversos atos de curri-
culo/dispositivos, que foram sendo tecidos no processo formativo em
coautoria com os praticantes na criagdo, inova¢ao e abertura a experi-
mentagdo. Nessas invencoes digitais de si, os “praticantespensantes” se
autorizaram, narraram, criaram histdrias, personagens para falar de si e
dos outros, falar da prépria vida e de tematicas que os instigavam. Narraram
em rede, com imagens, textos e sons, na hipermidia. Percebemos que o
narrar digital ndo é somente descrever algum assunto no suporte digital.
E muito mais do que isso, é contar uma histéria, é ficcionar e inventar,
conjugando lembrangas, desejos e inspiragdes na hipermidia, com tudo
o que a linguagem da Internet proporciona.
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FORUM D€ DISCUSSﬁQ NO AMBIENTE VIRTUAL
D€ APRENDIZAGEM: O BASICO NEM SEMPRE € TRIVIAL

Alexsandra Barbosa
Edméa Santos

1 CONHECENDO OS FORUNS DE DISCUSSAO

Quantos de nds ja ndo ouvimos falar que a interface de comunicagao
Forum de Discussdo nos Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVA) é a
interface mais simples e basica em um desenho didatico? Agora imaginem
um desenho diddtico, de uma disciplina inteira realizado apenas com
foruns. Foi assim, no processo formativo de uma pesquisa-formagao na
Cibercultura vivenciada no Grupo de Pesquisa Docéncia e Cibercultura
(GPDOC) na disciplina Tecnologias e Educa¢ao com estudantes do
1° periodo do curso de Pedagogia da Universidade do Estado do Rio de
Janeiro (UER]) que num ambiente hibrido, que articulava a sala de aula
presencial com o AVA que esta experiéncia ocorreu. Para alguns, o que
poderia ser mais do mesmo tornou-se uma experiéncia fértil, diferenciada
nos modos de pensarfazer' uso dos Foruns de Discussio.

Neste capitulo, apresentamos exemplos de féruns criados, eviden-
ciando na pratica como foi possivel a criagdo de um desenho didati-
co com foéruns de discussdo. Entendemos por desenho didatico online
toda arquitetura organizada de contetdos e situacdes de aprendizagem
em ambientes virtuais de aprendizagem. O desenho didatico online se
materializa sempre na mediagdo interativa entre docentes e discentes
(Santos, 2019). A experiéncia nos permitiu a reflexdo de que no é ape-
nas a interface que permite autoria, dialogo, colaboragdo e compartilha-

1 Adotamos o uso dos termos aprendizagemensino, pensarfazer, dentrofora, entre outros,
escritos de forma diferenciada, pois nos inspiramos no referencial tedrico de Nilda Alves
sobre as pesquisas com os cotidianos. Para a autora: “A jun¢do de termos e a sua inverséo,
em alguns casos, quanto a0 modo como sdo ‘normalmente’ enunciados, nos pareceu, ha
algum tempo, a forma de mostrar os limites para as pesquisas com os cotidianos, do modo
dicotomizado criado pela ciéncia moderna para analisar a sociedade” (ALVES, 2008, p.11).
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mento, mas principalmente os modos como operamos e mediamos o
processo de formag¢ao com essas interfaces em um AVA.

Na pesquisa realizada com os estudantes na disciplina Tecnolo-
gias e Educagao do 1° periodo do curso de Pedagogia optamos, sobre-
tudo, por criar uma ambiéncia com os praticantes culturais, exploran-
do a potencialidade pedagogica dos féoruns de discussao do Ambiente
Virtual de Aprendizagem (AVA) nos processos de aprendizagemensino.
O processo de ensinar e aprender acontece junto, na troca, e assim nos
foruns, que sao atividades assincronas; isto é, os usudrios nao precisam
estar conectados a0 mesmo tempo para dialogarem e compartilharem
suas experiéncias, esse processo de aprendizagemensino ocorreu.

Os foruns do Moodle, AVA por nés utilizado, nas versoes atuais
do software podem ter caracteristicas de discussdes das mais amplas as
mais especificas, dando margem a criatividade daqueles que o utilizam,
variando conforme a proposta pedagégica adotada. Ao longo das ver-
soes do programa, o Moodle sofreu muitas modificagdes trazendo em
sua proposta caracteristicas cada vez mais hipertextuais. Segundo Koch,
2002 (apud GALLI, 2010, p. 153), “todo texto é um hipertexto, partindo
do ponto de vista da recep¢do”. No entanto, para a autora o que o dife-
rencia de um hipertexto eletronico é o suporte, a forma, a rapidez de
acesso e a linguagem produzida que ¢ “multilinearizado, multisequen-
cial e ndo determinada” (Idem). Sendo assim, um férum hipertextual
pode produzir géneros e linguagens das mais variadas, subvertendo a
légica de comunicagdo unidirecional, com vistas a interatividade entre
os participantes, e a mediagdo partilhada.

Dada a fertilidade da interface féorum, criamos para a disciplina 9
(nove) espagos no AVA: ‘Apresentacdo, ‘Cafezinho, ‘Compartilhe),
‘Diario, ‘Apresentagdo de trabalho, ‘Oficinas Audiovisuais, ‘Resenha,
‘Desenho Didatico e ‘Docéncia Online, e ‘Avisos, como apresentados
na Figura 1.
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Figura 1 - Féruns da disciplina
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Fonte: BARBOSA (2018)

No entanto, para este trabalho selecionamos alguns exemplos,
dado o volume que ultrapassaria as propor¢des de um capitulo dentro
dos limites estabelecidos. Cada um dos féruns permitiu uma proposta
diferenciada, mas que tinham em comum o intuito de promover espagos
de didlogos colaborativos que propiciassem a autoria dos estudantes.

Para Santos (2006, p. 133) “cada sujeito com sua singularidade
e diferenca pode expressar e produzir saberes, desenvolver suas com-
peténcias comunicativas, contribuindo e construindo a comunicagdo e
o conhecimento coletivamente”. Assim, na relagdo entre os sujeitos que
compartilham as suas narrativas no férum, este ajuda na compreensao
e discussao de temas variados e/ou especificos, de modo significativo e
colaborativo.

Ressaltamos que, um dos desafios do docente online, nesta inter-
face, é a mediagao, pois apenas é possivel o didlogo e discussdo quando
os participantes se autorizam e compartilham suas narrativas. Por isso,
é essencial que o docente crie ambiéncias que promovam as discussoes,
valorizando e incentivando a participagdo de todos. A seguir, apresenta-
¢do de diferentes propostas de féruns, onde procuramos vivenciar auto-
-hetero-eco formagdo em ambientes virtuais de aprendizagem.
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2 0S FORUNS DE DISCUSSAO COMO ESPACO
DE AUTO-HETERO-ECOFORMACAO

Em meio a todas essas alternativas de tipos de féruns de discussao
existentes no Ambiente Virtual de Aprendizagem, o desenho didatico da
disciplina Tecnologia e Educacao foi elaborado utilizando apenas dois
tipos de forum: o ‘férum geral’ e o férum uma unica discussdo simples.
O primeiro com ampla possibilidade de discusséo e criagao de tematicas
e o segundo com a possibilidade de didlogo mais direcionado. A seguir,
apresentamos algumas propostas praticadas com a interface férum.

Férum como espa¢o de autoformacgao:
a experiéncia com o forum diario

No Férum Diario, iniciamos a pratica do diario de aula. Desse
modo, guarddvamos, compartilhdvamos e dialogdivamos com as narra-
tivas de aprendizagens da turma. A cada aula um estudante voluntario
narrava como transcorreu a aula presencial. As anotagdes e rascunhos
realizados por eles eram transformados em textos mais estruturados e,
posteriormente, postados e comentados no ambiente virtual. Assim, re-
gistravamos a aula presencial, recuperando discussoes e atualizando no
online as aprendizagens disparadas na sala de aula presencial.

Barbier (2002) cita trés fases na escrita de didrios: o diario-rascunho,
o diario elaborado e o didrio comentado. No didrio-rascunho, enfatiza o
autor, as anotagdes sdo livres. O didrio elaborado ¢ constituido a partir
do diario-rascunho, desde 0 momento em que o pesquisador organiza a
estrutura de seu escrito como o entende, podendo modificar completa-
mente a cronologia dos fatos. No didrio comentado, o pesquisador oferece
para leitura, ou expde o fragmento (ou a totalidade) do didrio elaborado
para o leitor, ou a um grupo de leitores interessados no assunto, abrin-
do-o a analises e criticas. Dessa forma, percebe a agdo e rea¢ao do leitor
que intervém em sua mensagem, autorizando-se. Sendo assim, podemos
considerar que a postagem da narrativa do didrio elaborado no ambien-
te virtual configura um didrio comentado, pois além do autor do texto,
todos tinham a possibilidade de reagir ao que foi produzido, cocriando.
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Desse modo, o exercicio de praticar a escrita no diario propiciou
o resgate da memdria sobre os acontecimentos das aulas e foi mais um
espago de autoria, discussdo colaborativa e autoformagao.

A autoformagio, diz respeito a dimensao da evolugdo da consci-
éncia humana; a possibilidade de o sujeito tomar as rédeas da vida nas
proprias maos; com vistas a conquista de sua autonomia pessoal, inte-
lectual e moral. Como dimensédo constitutiva da formagao do profes-
sor, produz um sentido coerente ao longo de toda a vida, por meio das
multiplas interagdes com o outro, presentes nas dimensoes existencial,
experimental e didatica que compdem a vida do formador e que o liga
ao seu contexto. Portanto, a autoformacdo ndo consiste numa pratica
educativa, “mas uma agéo reflexiva sobre o tema da sua formacao em
uma abordagem abrangente para construir autoconhecimento e desen-
volvimento” (CLENET, 2006, p. 5 apud ANDRADE, 2011).

No Férum Didrio, destinado ao compartilhamento das narrativas
sobre as aulas de Tecnologia e Educagao, foi possivel identificar, nas nar-
rativas dos praticantes, aspectos relacionados a esse processo de auto-
formagdo, como veremos a seguir.

A aula do dia 08/09/2016 foi postada no férum Didrio por Thuany,
em 17/09/2016. Isso significa que para transformar suas anotagdes sobre
a aula em uma escrita mais elaborada, a aluna teve certo tempo para
refletir sobre a memoria do que foi vivenciado. Para Lemos (2003) “o
tempo real pode inibir a reflexdo, o discurso bem construido e a argu-
mentac¢do” (p. 13). Desse modo, o férum, como interface assincrona,
proporciona esse tempo necessario a reflexdo e a elaboragao do texto.

No inicio de sua narrativa sobre a aula anterior Thuany diz: “O inicio
da aula comegou com o debate sobre o didrio de aula de uma colega de
classe, em que os alunos fizeram sugestoes e criticas construtivas sobre o
resumo abordado. Uma das sugestoes feitas foi teorizar os termos discu-
tidos durante a narracao” (grifo nosso). Em nossa avaliacdo, na tentativa de
atender a sugestdo para ‘teorizar’ os termos que surgiam na narrativa dos
didrios, a aluna procurou sintetizar os conceitos abordados na aula; o que
agucou a sua autorreflexdo critica e ativa. Para Semedo (2013, p. 337), os
didrios tém sido também compreendidos como estratégia de aprendizagem
reflexiva, aperfeicoando, apoiando a reflexdo sobre os temas e as atividades,
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e a pratica reflexiva, o processo subjetivo do sujeito, como pratica cotidiana.
Nessa perspectiva, os didrios possibilitam a reflexao-na-agao, evidentemente
conjugada com os espagos de encontro e com as praticas no ‘mundo real,
assevera a autora. Para a autora, essa pratica:

Produz documentagdo, cria registros que podem pos-
teriormente ser utilizados em reflexdes e investiga-
¢oes; ¢ flexivel e permite diferentes abordagens; per-
mite explorar diferentes relagdes e, portanto, produz
analise, que pode ser utilizada para a autoaprendiza-
gem ou mesmo para a aprendizagem colaborativa, e é,
ndo tenhamos duvidas, um recurso de aprendizagem
para a vida: para a vida profissional e pessoal.

Sendo assim, o diario como espago de memoria reflexiva pode
ser instrumento de autoformacgao para aquele que o escreve. Os alunos
que leram o diario de Thuany mencionaram como a narrativa do di-
ario de aula contribuiu para que eles compreendessem melhor alguns
assuntos, uma vez que, ao narrar, o aluno explica a seu modo como
a aula ocorre, interpretando-a, como disse Karen Moura: “Deu uma
aula em forma textual ! rss parabéns’.

Para outros, o diario parece ter servido apenas como lembran-
¢a do ocorrido como podemos perceber na narrativa de Talita Henri-
que “Amei o seu didrio, me ajudou muito para relembrar o que foi
estudado em sala !I". Entretanto, para Pineau (1988) “a autoformacao
da pessoa é entendida como a constru¢iao de um sistema de relagdes
pessoais com estes diferentes espacos” (p.7), isto é “o espago corporal,
ao mais afastado (aparentemente), o espaco metafisico, passando pelo
espago habitat, pelo espago dos proximos (familia, amigos), pelo espa-
¢o vizinhanga, pelo espaco social e pelo espaco fisico-cosmico” (Idem).
Quando relembrada pelo olhar do outro e em outro espaco que aquele
vivenciado quando a aula aconteceu, a experiéncia é outra, ndo sendo
apenas uma ‘lembrang¢a, mas um reviver na sua relacao com o outro.

Dada a caracteristica do férum, todas as mensagens ficam guarda-
das, sendo possivel o seu resgate sempre que necessario. Alguns que nao
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foram a aula puderam resgata-la pela memoria do didrio, como afirma a
aluna Maria da Guia Avila: “Thuany;, parabéns por seu didrio. Me ajudou
muito a entender a aula do dia 8, pois faltei, e a narragio da aula foi perfeita
ao meu entender. Show’".

Para Macedo (2010) “varios dispositivos pedagogicos e de pes-
quisa envolvendo a formag¢ao podem incentivar e criar condi¢des para
que a autoformagao tenha a reflexdo critica como um dos seus fundamen-
tos, como por exemplo, a pesquisa-formacao, as praticas reflexivas como a
(auto) biografia formativa, as narrativas de aprendizagem e formagcao, etc..”
(p. 70). Dessa forma, o férum diario oportunizou a reflexao sobre o vivido,
e ao vivencia-lo, como memoria reflexiva, oportunizou a autoformagao.

O aspecto colaborativo dessas narrativas para a formagao se en-
contra no compartilhamento daquilo que poderia ser entendido como
algo pessoal - o didrio, e na possibilidade de debate sobre ele, em sala
de aula, pois todos os didrios postados no féorum também eram lidos
durante as aulas presenciais, como sugere a Figura 3.

Figura 2 - Thuany lendo o seu diario em sala de aula

Ny

Fonte: Acervo das autoras
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O férum como espac¢o de heteroformacgio:
a experiéncia do forum Educar na Cibercultura

A heteroformacao, fortemente relacionada a autoformacao, diz
respeito as aprendizagens adquiridas nas relagdes dialdgicas. Dado
que a aprendizagem consiste num fenomeno relacional e acontece
sempre num ambiéncia de diversidade, é necessario o reconhecimento
do outro em formagdo. Nessa perspectiva, é preciso que aceitemos o
multiplo, pois o cotidiano é tecido por caminhos que se entrecruzam,
interdependem-se e se inter-relacionam; o que implica incorporar a
parte e o todo de cada expressao individual, assumindo o diferente e o
heterogéneo, tendo em vista desvencilhar-se dos espagos de ritos dis-
pensaveis e de repeti¢des e processos equivocados (AMARAL, 2014).
Esse processo de criar e recriar a vida, a educacao e a formagao pos-
sibilita-nos vivenciar a alteridade; ou seja, produzir alteragdes em si,
no/com o outro e no mundo, no qual os saberes estdo sendo tecidos e
atitudes e sentimentos estdo sendo experenciados pelos sujeitos. Dessa
forma, essa dimensao da formagéo traz em seu bojo a nogao de que a
experiéncia do outro pode ser formadora.

No “Férum Educar na Cibercultura” configurado como uma tnica
discussao simples, isto é, um férum mais direcionado para uma tematica,
percebemos, em algumas narrativas, que a criagao e o compartilhamento
das resenhas sobre o texto do Professor Marco Silva geraram reflexdes
sobre a formagao docente, no que se refere ao impacto das tecnologias.

Ao compartilharem suas resenhas, os praticantes puderam cons-
tatar a multiplicidade de olhares em relacao aos seus proprios textos, a
partir das interpretagdes dos demais colegas, como narra Shénia: “Es-
tou adorando ler as resenhas dos meus colegas. Sdo tantos olhares que
percebemos a multiplicidades de textos em um so. Eis a minha. Bjs”

Algumas das reflexdes apresentadas fizeram com que a resisténcia ao
uso das tecnologias fosse reduzida, como aparece na narrativa da Izamara:
“Achei que o texto serviu bem para um teste de reflexao, haja vista que
eu tenho um pouco de resisténcia quanto as metodologias de ensino
digitais (AVA, Ead, etc.); logo, me fez pensar sobre o fato de que terei
que me adaptar’.
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E da Maria Antonia:

“O assunto abordado no texto de Marco Silva é de extrema impor-
tancia, visto que expoe de forma objetiva a restricio que muitos professo-
res ainda hoje fazem ao mundo cibernético nas salas de aula, Marco fala
sobre a necessidade da Educagao estar concatenada com a tecnologia, e
o professor como ser mediador dos saberes estar atualizado e o pér em
prdtica, largando consigo certos preconceitos. Achei muito interessante
esta leitura, pois implica uma reflexao positiva sobre a inser¢ao do aluno
a essa Cibercultura, mostrando as melhorias que essa Inser¢do acarreta
tanto ao docente quanto ao discente.

Como aponta Macedo (2010, p. 57), a “heteroformacdo caminharia
para se conjugar com o aparecimento no campo da formagdo do prefixo
co”. Com efeito, no texto selecionado fica transparente um movimento
de colaboragio, a formagdo como uma experiéncia cooperativa, mutua.
Em sintese, podemos entender que todo processo de formagao é sempre
um processo de coformagao, termo que deixa evidente o acoplamento es-
trutural em termos de energia, matéria e informagao que circula entre os
sujeitos envolvidos, no qual toda e qualquer agao formativo-formadora de
um sobre o outro deve ser interativa e coconstruida, coletivamente.

O férum como espac¢o de ecoformagio:
a experiéncia do forum compartilhe

A ecoformagao também se relaciona com a autoformacao, porque
se constitui na dimensao formativa do meio ambiente material; ou seja,
na formagéo através dos espacos, devendo ser entendida como uma for-
ma sistémica, integradora e sustentdvel de atender a agdo formativa, na
relagdo com o sujeito, a sociedade e a natureza. Parte do respeito a natu-
reza (ecologia), levando o outro em consideragéo (alteridade) e transcen-
dendo a realidade sensivel (Torre, 2008). Busca, desse modo, ir para além
do individualismo, do cognitivismo e do utilitarismo do conhecimento.

Na transcri¢do, a seguir, o forum é apresentado como espago de
discussdes colaborativas na formagao para a docéncia online, a partir da
vivéncia cotidiana dos praticantes culturais.
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Figura 3 - Transcri¢cdo das mensagens trocadas no féorum de discussdo Curso
de Extensdo Internacional por EAD

2" Curso de extensdo internacional por EAD
por Ménic a Gabrielly - domingo, 25 setembro 2016, 12:50

Aproveitando esse nosso espaco tecnologico. gostara de comparilhar com vocés um
artigo sobre um curso de extensdo entre a FIOCRUZ, Universidade Nova de Lishoa e a
Universidade de Cabo Verde, feito por Web Conferéncia em tempo real, crado e
coordenado pelo meu pai Anderson Boanafina. Foi um curso, com duracdo de 136 horas,
de aula presencial mediado por fecnologia entre trés paises e trés continenfes diferentes.
Hoje este curso ja esta na terceira tuma e ampliado envolvendo Mogambique, sob a
chancela da Comunidade de Paises de Lingua Fortuguesa (CPLP).

Acesse o artigo no link que segue. O arfigo tem inicio na pagina 117.

Acesso ao artigo

Editar | Excluir| Responder

EE‘ Re: Curso de extensdo internacional por EAD
por Karen Rodrigues - domingo, 25 setembro 2016, 16:25

Mdnica. achei muito interessante a informac&o gue nos frouxe. Algo que a maioria ndo se
utiliza do ambiente virtual e de grande aproveitamento. M ais interessante ainda & que une
pessoas geograficamente dispersas, agregando saberes. Apesar de ser uma area
aparentem ente distante da que comecamos a cursar, me agucou a curiosidade. E Vocé
chegou a participar?. Se sim, compartilhe € ONOSC 0 sUA experiéncial.

Mostrar principal | Editar | nterrom per | Excluir| Responder

2‘- Re: Curso de extensdo internacional por EAD
por Monica Gabrielly - domingo, 25 setembro 2016, 19:32

Eu cheguei a assistir algumas aulas e digo uma coisa, apesar de comparilhar o mesmo
idioma. a comunicac do ndo & tdo facil, mas com o tempo e com o aumento a interatividade
durante as aulas, isso vai deixando de ser um problema.

Mostrar principal | Editar | Interrom per | Excluir| Responder

Fonte: http://ead.uerj.br/ava/mod/forum/discuss.php?d=4150

Nesse ponto, destacamos a valiosa contribui¢do de Morin (1996)
sobre o ‘pensamento complexo, uma das formas mais coerentes para
entendermos os desafios da atualidade, especialmente no que se refere
as escolas e seus atores, compreendendo-os como ‘aquilo que é tecido
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junto’; ou seja, tudo o que parte do todo, e também do individuo, pode
criar relagdes, religando saberes e experiéncias diversas. Sob esse olhar,
a ecoformagdo possibilita a conexao com o novo e o que necessita ser
preservado e recuperado em termos humanos e planetarios.

Quem criou este forum foi Monica e nele podemos observar a
relagdo entre autoformagio e ecoformacao. Por exemplo, quando a alu-
na diz: “Eu cheguei a assistir algumas aulas e digo uma coisa, apesar
de compartilhar o mesmo idioma, a comunicag¢do nao € tdo fdcil, mas
com o tempo e com o aumento a interatividade durante as aulas, isso
vai deixando de ser um problema”, percebemos que antes mesmo de
compartilhar o curso, ela ja havia realizado algumas aulas, ja detinha
informacoes sobre ele e compartilhou as suas impressoes sobre o curso.

A relagdo de aprendizagem por ecoformagao neste féorum ocor-
reu com a possibilidade de trazer algo de ‘fora, algo do ambiente, que
neste caso foi um curso de extensdo que gerou inclusive o interesse de
alunos em participar dele, como narra Marcia: “Adorei Monica! jd fiz 2
cursos de extensdo dessa maneira so que na Austrdlia! Ainda tem? Pode
falar comigo sobre isso ou mandar o link? Tem interatividade ou é uma
platatorma s6 EAD (assiste ao video e faz exercicios) ? Tem certifica-
do? Adoro certificados rs”. Mesmo a aluna ja tendo vivenciado cursos
totalmente online, esse compartilhamento reativou seu interesse para
vivenciar outra experiéncia.

Os alunos que estavam estudando o AVA com a plataforma Moo-
dle se surpreenderam com a possibilidade da existéncia de um curso,
totalmente presencial, envolvendo trés paises com o uso de webconfe-
réncia, como narra Pamela: “Achei superinteressante! Nunca pensei que
existisse um curso que fosse feito por conferéncia entre paises’, pois ain-
da ndo tinhamos conversado em sala de aula sobre as webconferéncias,
antecipando assuntos que seriam posteriormente tratados.

A partir das ideias de Pineau (2006), o Quadro 6 permite-nos vi-
sualizar a interligagdo entre os construtos que fundamentam os pro-
cessos de formacao.
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Quadro 1 - Processos formativos

AUTO- HETERO- ECO-
FORMACAO FORMACAO FORMACAO
Individual - Social - consiste na Ambl.ental -
. consiste na acdo | acdo de individuos consiste na
ACAO 1. acdo do meio
do individuo uns sobre os .
. ambiente sobre
sobre si mesmo outros .
os individuos
SUJEITO Individual Social Ecoldgico
OBJETO DE O sujeito A coformacio A0r Z{jiailfoe: ;[)re
FORMACAO ) g )
ambiente
RELA. C OES Prlo%‘ltarlamente Prioritariamente Prlorltafla'mente
internas Externas Ecologicas

Fonte: BARBOSA (2018)

Convém ressaltar que a autoformagao, a heteroformagao e a eco-
fomacdo sdo partes integrantes de um todo sempre inconcluso, que se
articula e alterna, continuamente, podendo ganhar centralidade relativa
em algum momento do processo de formacao. Com efeito, isso se refere
a formagdo em geral, o que inclui a formagao para a docéncia online,
que privilegia o uso do computador e da Internet, presentes nas ambien-
tagdes educacionais, interferindo nas relagdes do ser humano consigo
mesmo, com 0s outros e com o meio.

3 CONSIDERACOES FINAIS

Percebemos, com a experiéncia que tivemos na pesquisa, que a ino-
vagao ndo esta no uso do férum em si, mas nas formas como os féruns
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foram utilizados, na sua elaboragdo, na sua proposta e na maneira como
os didlogos foram mediados. Com eles as possibilidades sio multiplas,
adquirindo cada féorum uma particularidade, seja de um espaco social,
ou para discutir um contetido especifico, ou um espago para que mate-
riais sejam compartilhados, memdrias sejam registradas, compartilhadas
e discutidas, para as conversas nas mais variadas situagoes.

Nao somente como um espago para didlogos, autorias, comparti-
lhamento e interagdo, os féruns se apresentaram como espagos de auto-
formagao, heterofomacao e ecoformagdo. A autoformacao se apresentou
por meio do resgate da memoria, da experiéncia vivida e compartilhada,
ao revisitar as suas memorias do ocorrido nas aulas, pensamentos foram
sistematizados, elaboradas e ressignificados, foi o olhar para dentro a
partir da experiéncia vivida.

Enquanto seres sociais € com o outro que nos constituimos tam-
bém, é por meio do outro, do didlogo, das tensdes e perspectivas que o
outro nos faz vivenciar que também nos transformamos e ampliamos
0s nossos sentidos, na atividade de resenhar um mesmo texto, quantos
olhares ndo foram possiveis e ao compartilharem essas multiplas pers-
pectivas quantas aprendizagens nao foram tecidas.

Além do outro, é com o mundo, seus artefatos e possibilidades que
nos desenvolvemos, na multiplicidade de caminhos nos formamos e for-
mamos o outro, na experiéncia apresentada com o férum compartilhe
uma das estudantes compartilha um curso em outros paises, possibilitan-
do a percep¢ao de que com o digital muitas fronteiras sao rompidas, pois
a internet nos leva a lugares que talvez sem ela nao fosse possivel chegar.
Sem duvida, isso nos permite perceber que a interface forum pode poten-
cializar sobremaneira a comunica¢ao no hibrido sala de aula presencial
e sala de aula online. Vamos explorar possibilidades plurais e promover
praticas criativas em ambientes virtuais de aprendizagem.
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DISPOSITIVO MOVEL - UM PRI COM DUPLA PERSONALIDADE

Caio César Santos Valeriano
Carlenia Silva Lima

1 INTRODUCAO

A Internet é tida como um meio de comunica¢io por meio do qual as
pessoas, independentemente de sua classe social, podem ter acesso a todo e
qualquer tipo de conhecimento. A utilizagao da informatica foi integrada as
agOes e comportamentos naturais das pessoas. A onipresenga das tecnolo-
gias, quase semelhante a dos deuses, permite a criagdo de um conhecimento
mais informal, o que possibilita uma aprendizagem mais flexivel e menos
focada no espago fisico da escola. Nesse ambiente de livre acesso a informa-
¢ao e da ubiquidade do conhecimento, os processos de aprendizagem sdo
continuos e podem ocorrer a qualquer hora do dia e da noite.

Por meio dos dispositivos mdveis, a continuidade do tempo se
soma a do espago — 0 acesso a informag¢ao pode ocorrer de qualquer lu-
gar. Esse processo de aprendizagem, entdo, ocorre por meio de ambien-
tes virtuais, novas formas sao construidas e outros modelos sao refeitos.
O que caracteriza, assim, uma mudanga sociocultural que altera as for-
mas de perceber e se comunicar com o outro. O objetivo dos sistemas
educacionais do século XXI é tentar garantir a prioridade da cria¢ao do
conhecimento, em uma sociedade mergulhada em informagao vasta e
abundante. Sociedade na qual o professor deixa de ser a pessoa que ape-
nas transmite o conhecimento e passa a ser o arbitro da aprendizagem.

O modo como o mundo se organiza requer Educagao continuada ao
longo da vida, que permita ao individuo nao apenas acompanhar as mu-
dangas da tecnologia, mas, sobretudo inovar. Diante desse cendrio a escola
e todos os individuos que a fazem devem mudar os métodos e técnicas de
ensino e pensar em formas eficientes e eficazes para preparar os estudantes.

Nas préximas se¢Oes sera feita a contextualizagao tedrica - al-
guns conceitos relacionados ao mundo digital, riscos referentes ao
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uso dos dispositivos moveis e casos de sucesso do emprego de dispo-
sitivos moveis na educacio.

2 CONTEXTUALIZACAO

A internet e as tecnologias digitais provocaram o surgimento
de um novo padrao social, descrito como sociedade da informacao
ou sociedade em rede baseada no poder da informacao, sociedade do
conhecimento, ou sociedade da aprendizagem. Um mundo caracte-
rizado pelo fluxo de informagdes intenso e em permanente mudan-
¢a, onde nao ha barreiras de tempo e de espa¢o na comunicagdo das
pessoas. Lugar no qual o conhecimento é recurso flexivel que possui
fluidez e sempre se expande, se modifica.

Para Castells (1999), a revolugdo tecnoldgica deu origem ao in-
formacionalismo, no qual os valores de liberdade individual e da co-
municagdo aberta tornaram-se supremos. No informacionalismo ha
um papel de destaque da tecnologia em todos os segmentos sociais, o
que permite o surgimento de uma nova estrutura social — sociedade em
rede. Nessa nova sociedade, a geragao, o processamento e a transmissao
de informagao tornam-se a fonte principal de poder e de produtividade.

Ainda segundo Castells (1999), essa nova sociedade possui algu-
mas caracteristicas principais: uma relagdo intima entre a tecnologia e
a informacao, em que uma complementa a outra; os meios tecnoldgi-
cos possuem poder de influéncia na vida social, economica e politica
da sociedade; ha uma logica de redes que facilita a interagdo entre as
pessoas, podendo ser implementada em todos os tipos de processos e
organizagdes; possui flexibilidade, pois é possivel reconfigurar, alterar e
reorganizar as informagdes; o continuo processo de convergéncia entre
os diferentes campos tecnoldgicos é resultado de uma légica comum de
producédo da informagao, onde os utilizadores podem contribuir, exer-
cendo um papel ativo na produgdo deste conhecimento.

E possivel dizer que as informagdes sdo base do conhecimento,
mas para tal aquisicdo se faz necessario desencadear um conjunto de
operagoes intelectuais, o qual relaciona os novos dados com os pre-
viamente armazenados pelo individuo. O conhecimento é adquirido,
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pois, quando as diversas informagdes se inter-relacionam, criando
uma rede com significados. O conhecimento ¢ compreendido como
a capacidade que o individuo tem, diante da informacao, de refletir,
relacionando os multiplos aspectos em fun¢ao de um determinado
tempo e espago, com a possibilidade de conexdo com outros conheci-
mentos e de utiliza-lo na sua vida cotidiana.

Segundo Coutinho e Lisboa (2011), a produgdo do conhecimento,
tido como recurso econdmico basico da sociedade, é dependente da ca-
pacidade dos seus membros de se adaptarem as mudangas, continuando
a aprender de forma auténoma e uns com os outros. Existem quatro
principios que governam a vida: a tendéncia a expansdo — semelhante
a um gas que ocupa todo espago disponivel; a capacidade de adaptagao
as exigéncias do espago que se tornou disponivel; o continuo desenvol-
vimento em niveis de maior complexidade; e o fato de que quao mais
complexo o nivel de organiza¢ao, mais rapidamente a vida cresce.

Os principios citados anteriormente se aplicam a cultura, pois sua
disposi¢do para o crescimento é natural - quando encontra condi¢des
favoraveis a cultura se alastra, floresce, faz-se ostensivamente presente.
A cultura é tida como mistura e é um termo que possui inimeras defi-
ni¢oes. Para Santaella (2003), cultura é parte do ambiente que é cons-
truida pelo homem. Deste modo, a cultura pode ser entendida pelo que
vivenciamos, a forma como nos relacionamos, as trocas que fazemos e
sobretudo o que nos configura como seres sociais.

Na chamada cultura oral o conhecimento era transmitido de uma
geragdo para a outra. A cultura escrita abrange o valor simboélico ocupa-
do pela escrita na sociedade, é entendida como as produgdes resultantes
das relagoes entre os seres humanos, a natureza e os seus utensilios deri-
vados dessas relagdes. A cultura impressa surge com a industrializagao,
com ela foi possivel produzir e replicar textos de forma mais abrangente,
replicacdo que era mais complexa na cultura escrita. A industrializagdo
e a cultura impressa permitiram a criagdo da chamada cultura de massa
- surgida pelo apoio do jornal no telégrafo e fotografia.

Com o avango tecnoldgico e a inser¢do dos computadores no coti-
diano social a forma como o individuo se relaciona com as midias (por
exemplo, televisdo) é alterada. A interatividade, natural do uso dos com-
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putadores, permite aos usuarios maior liberdade de escolha. A cultura das
midias proporciona maior interatividade e descentraliza¢ao, é possivel
produzir, criar, compor, montar, apresentar e propagar suas produgdes.
Estas agoes conduziram a chamada cultura digital — Cibercultura.
Alteragoes profundas se consolidaram a partir das novas formas
de comunicagdo interpessoal. A Cibercultura se configura como uma
cultura em constante evolugdo e desenvolvimento que se da no ciberes-
pago — espago que se encontra em todos os lugares e ao mesmo tempo
ocupa e ndo ocupa lugar algum. Essa cultura, aberta e participativa, nos
transforma em protagonistas das nossas proprias historias.
A Cibercultura se sustenta em trés principios: liberagdo, conexao
e reconfiguragdo. A liberagdao pode ser entendida como a emergéncia
de vozes e discursos outrora limitados pelas informagdes da midia de
massa (por exemplo, emissoras de televisdo); a conexao refere-se a rede
mundial de computadores conhecida como conectividade generalizada;
e o principio da reconfiguragao de praticas, de modalidades midiaticas e
de espagos, sem que ocorra a substitui¢ao de seus respectivos anteceden-
tes. O profissional que se gradua hoje nao possui todo o conhecimento
que deveria saber, pois o que aprendeu no inicio de sua graduagao estara
ultrapassado ao término dela (SANTOS; ALVES; OLIVEIRA, 2018)
Segundo Ficheman (2008), fendmenos ecoldgicos sdo usados como
fonte de inspiragao para descrever, modelar ou entender ferramentas, am-
bientes ou acontecimentos que surgem do emprego das Tecnologias da In-
formacdo e da Comunicagio (TIC) na Educac¢ao. Na visdo da autora, a Eco-
logia ¢ a ciéncia que estuda as interagdes dos seres vivos entre si, incluindo
plantas, animais, micrébios e seres humanos, com o meio ambiente.
Ficheman (2008) faz uma metafora ao citar que uma espécie digital
consiste em hardware e seu software associado — respectivamente, o corpo
de uma espécie bioldgica e a vida dela. O ambiente digital corresponde ao
ambiente bioldgico, pois nele vivem as espécies digitais. A ideia expressa em
linguagem digitalizada quando transportada dentro do ecossistema e pro-
cessada por computadores ou humanos representa o fluxo de informacao.
Um ecossistema digital é caracterizado por atividades e processos que atra-
em as espécies digitais a participar do mesmo e se beneficiar do ambiente
— sendo caracteristico o compartilhamento de informagdes e a cooperagio.
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Atividades baseadas por meio das tecnologias digitais criam uma
relagdo entre alunos e professores que aumenta o interesse dos discentes
nos processos de aprendizagem e sua autoestima. Imagens, videos, sons,
animagoOes e ambientes tridimensionais sdo exemplos de recursos tec-
noldgicos que podem ser empregados em contexto escolar para facilitar
a constru¢ao do conhecimento. O modo tradicional de ensino-aprendi-
zagem, em aulas estruturadas e pré-programadas, apresenta pouca flexi-
bilidade e oferta uma Educa¢ao que muitas vezes nao atende a demanda
do individuo (FICHEMAN, 2008).

O papel da escola neste mundo é o de desenvolver estudantes
que sejam capazes de participar e interagir em um mundo global, mui-
to competitivo que valoriza a flexibilidade, criatividade e a capacidade
de inovar na solu¢ao dos problemas do amanha. Em outras palavras, a
compreensdo de que a aprendizagem nao é um processo estatico, mas
algo que deve acontecer por toda a vida (COUTINHO; LISBOA, 2011).

Entre outubro de 2018 e margo de 2019 foi realizada a pesquisa
TIC Kids Online Brasil com o objetivo de gerar evidéncias sobre o uso
da Internet por criangas e adolescentes no Brasil e produzir indicadores
sobre oportunidades e riscos relacionados a participagdo on-line da po-
pulagdo de 9 a 17 anos no Pais. A pesquisa foi realizada pelo Cetic.br/
Nic.br com o apoio da Organiza¢ao das Nagoes Unidas para a Educagio,
a Ciéncia e a Cultura (UNESCO), do Fundo das Nag¢des Unidas para a
Infancia (UNICEF), da Comissdo Econémica paraa América Latina e o
Caribe (CEPAL) e de pesquisadores vinculados a universidades brasilei-
ras e estrangeiras (BRASIL, 2019).

Foram entrevistados 2964 criangas e adolescente, entre 9 e 17 anos,
juntamente com seus respectivos pais/responsaveis. Os resultados mostra-
ram que 86% das criangas e adolescentes com idade entre 9 e 17 anos eram
usuarios de Internet, o que equivale a 24,3 milhoes de individuos conecta-
dos. Cerca de metade do publico investigado (53%) acessou a rede exclu-
sivamente pelo telefone celular, sendo os maiores percentuais observados
entre usuarios de Internet das classes DE (71%) com rendimento familiar
de até um salario minimo (66%) e residentes da regiao Nordeste (65%).

Segundo a Sociedade Brasileira de Pediatria (2019) existem evidén-
cias cientificas que sugerem que os dispositivos tecnologicos de telas e as
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midias oferecem tanto beneficios quanto riscos para a saude das criangas
e adolescentes. A Sociedade chama aten¢ao para a necessidade de um
planejamento por parte de cada setor que cuida da crianga, bem como a
responsabilidade e disciplina em cumprir as orientagdes propostas.

Os riscos podem ser entendidos como os efeitos negativos para a
saude nas areas do sono, da atengdo, do aprendizado, do sistema hormo-
nal (com risco de obesidade), da regula¢do do humor (com risco de de-
pressdo e ansiedade), do sistema osteoarticular, da audi¢do, da visdo, além
do risco de exposi¢do a grupos de comportamentos de risco e a contatos
desconhecidos, com possibilidade de acesso a comportamentos de autoa-
gressdo, tentativas de suicidio e crimes de pedofilia e pornografia.

Segundo Lemos (2019), sempre houve controle, software e algoritmos
(isso é caracteristico do digital), mas ndo havia atuagdo tdo ampla e integrada
para obter dados e induzir agdes sobre o que se deve conhecer, fazer,
comprar, com quem manter relacionamento, entre outras coisas. A so-
ciedade acabou se tornando refém das plataformas digitais, da datafi-
ca¢do — a vida pessoal passa a ser modulada pelos dados - e da agdo si-
lenciosa dos algoritmos. Na visdo de Han (2018), a soliddo caracteriza a
constituicdo social atual. A sociedade é abarcada por uma desintegragdo
generalizada do comum e do comunitdrio, a solidariedade desaparece e
a privatizacdo avanca até a alma.

O mundo digital possui uma inata capacidade de atragao, prin-
cipalmente aos mais jovens. Cabe aos ambientes de ensino e aos fami-
liares, o esfor¢o de conhecer os riscos, testar e divulgar as boas praticas
e conscientizar que é necessario o uso critico dos dispositivos moveis.
Na proéxima se¢ao serao introduzidos alguns riscos referentes ao uso
dos dispositivos moveis.

3 OS RISCOS SAO REAIS

O uso precoce e de longa duragao de jogos on-line, redes sociais
ou diversos aplicativos como filmes e videos na Internet podem cau-
sar dificuldades de socializagdao e conexdo com outras pessoas e difi-
culdades escolares. A dependéncia ou o uso problematico e interativo
das midias causa problemas mentais, aumento da ansiedade, violéncia,
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cyberbullying, transtornos de sono e alimentagdo, sedentarismo,
problemas auditivos por uso de headphones, problemas visuais, problemas
posturais e lesdes de esforgo repetitivo (LER).

Existem os problemas que envolvem a sexualidade, como maior
vulnerabilidade ao grooming e sexting. E, ainda, a pornografia, acesso
facilitado as redes de pedofilia e explora¢ao sexual on-line; compra e uso
de drogas, pensamentos ou gestos de autoagressao e suicidio; além das
“brincadeiras” ou “desafios” on-line que podem ocasionar consequéncias
graves e até o coma por andxia cerebral ou morte (SOCIEDADE..., 2016).

Nos proximos paragrafos desta secdo serdo feitas descricoes de
alguns dos problemas supracitados.

3.1 Cyberbullying

Cyberbullying pode ser entendido como o bullying realizado
por meio das tecnologias digitais. Pode ocorrer nas midias sociais,
plataformas de mensagens, plataformas de jogos e celulares. E o
comportamento repetido, com o objetivo de assustar, enfurecer ou
envergonhar as vitimas.

Tal pratica é a extrapolacdo da brincadeira; se a vitima nao se
sentir confortavel e pedir para que sejam sanadas as brincadeiras, mas
elas ndo pararem, ¢ sinal de que o bullying ocorre. Quando essa pratica
acontece on-line, o resultado pode ser a atengdo indesejada de diversas
pessoas, incluindo desconhecidos. Essa pratica produz efeitos diversos
que podem ser duradouros: constrangimento; incapacidade; cansago
(perda de sono); dor de barriga; e dor de cabeca (UNICEE s.d).

3.2 Grooming

O grooming ¢ um processo pelo qual uma pessoa prepara uma
crianga, adultos e 0 meio ambiente para abuso desta crianga. Os obje-
tivos dessa pratica incluem obter acesso a crianca, a condescendéncia
da mesma e manter seu sigilo para evitar revelagdo. Esse processo serve
para fortalecer o padrdo abusivo do ofensor, pois ele pode ser usado
como meios de justificar ou negar suas agoes.
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A finalidade e o comportamento do grooming permanecem con-
sistentes entre os ambientes (mundo real ou on-line), apesar da variagdo
potencial em técnicas especificas de grooming. Esse ¢ um processo for-
temente manipulador que é capaz de coagir ou ameagar um jovem a se
comportar de maneiras nao caracteristicas ao seu comportamento ha-
bitual. Para tanto ele pode usar de: presentes, dinheiro, bajulagao, for¢a,
ameacas etc. (WHITTLE et al., 2013).

3.3 Vicio

Os dispositivos moveis se tornaram indispensaveis na vida moderna.
O vasto conjunto de atividades e possibilidades de interagdo virtual com
tais dispositivos leva alguns individuos ao uso exagerado — chegando a
exibir sintomas semelhantes ao vicio.

Segundo Csibi e colaboradores (2019, p. 2), 0 comportamento viciante
pode ser identificado pela presenca de seis componentes principais. No
tocante ao uso de smartphones esses podem ser:

[...] o dominio esmagador e a preocupagao total com
o uso do smartphone (‘importancia’™); a mudanca de
humor fruto do uso direto do smartphone (‘alteracdo
do humor’); o aumento progressivo das horas diarias
gastas usando smartphones (‘tolerancia’); sentimen-
tos negativos relacionados a impossibildade do uso
do smartphone (‘sintomas de abstinéncia’); proble-
mas intrapessoais e interpessoais oriundo do uso do
smartphone (‘conflito’); a reversao do comportamen-
to viciante do smartphone apds um periodo de absti-
néncia (‘recaida’) (Tradugdo nossa).

O estudo conclui que o uso problemético de smartphones parece
ter padroes especificos de acordo com a idade e que algumas faixas etarias
parecem estar em maior risco; a prevencao direcionada pode ser feita, de-
pendendo das caracteristicas da faixa etaria, usando informagoes relativas

1 No original em inglés: “salience”
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aos componentes dominantes do uso problematico de smartphones em
faixas etarias especificas (CSIBI et al., 2019, p. 14).

Os riscos mostrados nos paragrafos anteriores demonstram que o
dispositivo mével pode representar um inimigo que nao pode ser subes-
timado e que é multifacetado. E necessario ter o controle — ou 0 maximo
esfor¢o possivel — para evitar que os usudrios, principalmente os mais
jovens com mentes em formagdo, sejam vitimas do invisivel e perigoso
véu tecido pela personalidade vil dos dispositivos méveis. Na proxima
se¢ao serd apresentada a personalidade “bem-intecionada” - os casos de
bom uso serdo restritos a educagéo.

4 CASOS DE SUCESSO - APLICACOES NA EDUCACAO

No decorrer dos anos é notoério o avango das tecnologias, o
crescimento do uso da internet, difusdo das redes sociais, a onipre-
senc¢a das tecnologias méveis sem fio (por exemplo, smartphone) e a
computa¢do em nuvem. Devido aos continuos esfor¢os no estimulo
da implantacdo das tecnologias em sala de aula, dos naturais avangos
tecnoldgicos e da elaboragao de propostas educativas baseadas em tec-
nologia foi produzida a experiéncia e o conhecimento sobre o uso de
tais dispositivos na Educa¢ao (COLL, 2014).

Nos proximos paragrafos desta secdo serdo feitas descricoes de
alguns trabalhos publicados que demonstram casos de sucesso do uso
de dispositivos méveis na Educagdo — cada subsegdo sera nomeada com
o nome da original publicagdo descrita, de modo que as pessoas inte-
ressadas possam buscar diretamente tais obras. Vale ressaltar que serdo
duas publicagdes nacionais (subse¢des 4.1 e 4.2) e uma internacional
(originalmente em espanhol - subsecdo 4.3)

4.1 Whatsapp com fungao stories:
ensinar e aprender na magia do instante

Couto e Souza (2017, p. 153), “[...] a partir de estudos sobre a

cibercultura e das redes sociais digitais no ambito da educagao” apresentam
“resultados de uma pesquisa qualitativa com o uso com um grupo de

150



professores que relata possibilidades pedagogicas do WhatsApp com
funcdo Stories” Em tal pesquisa “sdo discutidos os significados do
ensinar e aprender, lembrar e esquecer, registrar e apagar conteudos na
magia do instante” no contexto das comunicagdes ubiquas.

Foi empregada a pesquisa qualitativa, de cunho descritivo e analitico,
por se tratar de uma investigagdo nao quantificavel. Um grupo de quatro
professores, com faixa etaria entre 30 e 40 anos, foi entrevistado e o
critério de selecdo foi “que publicassem, constantemente, Stories e fossem
professores” A fungdo Stories é um recurso que exalta a velocidade da
internet, a caracteristica efémera da troca de informagdes que ocorrem
nela e a espontaneidade de postagens que acontecem no cotidiano.

Os autores citam que a falta de rastros corresponde ao motor que
da velocidade as trocas desta funcionalidade. O pleno esquecimento ca-
racteristico desse cenario reduz de forma significativa receios, inibi¢des
e pudores que existem em outros espagos de midias e redes sociais digi-
tais. E nesse contexto que:

[...] adolescentes, jovens, estudantes publicam e
interagem ininterruptamente. Mas ndo sé eles. Os
professores estudados [...] além de assiduos usua-
rios, pensam sobre as possibilidades pedagdgicas
da fungao Stories. (COUTO; SOUZA, 2017, p. 160).

A utilizagao regular do recurso Stories serve, na visao dos en-
trevistados, para apresentacdo e representacao do dia a dia. Segundo
os autores as mesmas funcionalidades que promovem trocas efémeras
sobre a vida cotidiana podem possibilitar outros usos, especialmente,
em ambito pedagogico. Os entrevistados acreditam que o ambiente
propiciado pela fungdo Stories pode ser empregado em praticas pe-
dagogicas por conta de suas peculiaridades — a memoria efémera e o
potencial atrativo de tal ambiente para os jovens estudantes. O estudo
conclui que a fungao Stories do WhatsApp pode ser integrante de de-
terminadas praticas pedagogicas e que professores podem e devem se
apropriar, interagir, trabalhar e se divertir com os alunos (COUTO;
SOUZA, 2017, p. 162)
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Empregar a fungdo Stories ¢ um importante meio para engajar os
alunos, o WhatsApp faz parte cotidiano da avassaladora maioria dos jo-
vens. O estudo demonstrado acima se mostrou alinhado ao pensamento
de que o ambiente educacional deve se adaptar as mudangas sociais cau-
sadas pelos constantes avancos tecnoldgicos. Na proxima subse¢do sera
descrita uma publicacdo que aborda o uso de aplicativos no ensino de
ciéncias.

4.2 Levantamento sobre aplicativos disponiveis na
play store e appstore aplicados ao ensino de ciéncias

Esse trabalho tinha como objetivo apresentar um conjunto de aplica-
tivos e exemplos de uso dos mesmos no ensino de ciéncias, viabilizando:

[...] um ensino de ciéncias centrado no estudante, per-
mitindo que o mesmo possa, ndo somente identificar
e comparar conceitos, mas aplicar, analisar, e criar a
partir do conhecimento apreendido, colaborando as-
sim com a discussdo acerca das tecnologias digitais no
ensino de ciéncias e com os profissionais da educagao.
(ARANHA etal., 2017, p. 3).

O conjunto de aplicativos foi escolhido a partir de: buscas realizadas
nas lojas de aplicativos (Play Store e App Store); testes e observagoes diarias
durante o planejamento de atividades curriculares; e utilizagdo destes em
sala de aula durante o triénio 2015-2017, no ensino bésico e ensino superior.
Foram definidos descritores durante as buscas para categorizar os aplicati-
vos: os “aplicativos de criacdo” e “aplicativos e plataformas de colaboracao
e criacdo” usaram os descritores “quadrinhos’, “animacio’, “stop motion’,
“colaboragao” e “design”; e os aplicativos definidos como especificos utili-
zou-se os descritores “ciéncias’, “fisica’, “biologia” e “quimica”

E importante inserir o ensino de ciéncias em um contexto histé-
rico-cultural com o objetivo de criar no aluno a compreensdo de que
ciéncia e tecnologia integram a cultura humana. Assim, este tera condi-
¢Oes de reconhecer e avaliar o caréter ético do conhecimento cientifico
e tecnoldgico e utilizar tais conhecimentos no exercicio da cidadania.
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O ensino de ciéncias deve capacitar o estudante para analisar,
consultar e interpretar textos e comunicagdes de ciéncia e tecnologia
veiculados por diferentes meios e desenvolver conceitos criticos acerca
deles. O uso do tablet retira da escola a necessidade de disponibilizar
um espago fisico para o laboratdrio de informatica; reduz o custo na
compra dos equipamentos. Ja que o custo dos equipamentos — em com-
paracdo com computadores e os aplicativos encontrados nas lojas de
aplicativos, aliados ao tamanho na tela ddo a estes dispositivos moveis
uma infinidade de utilizagdes em sala de aula (ARANHA et al., 2017).

Um dos aplicativos analisados — Estudio Stop Motion (App Store,
Play Store) — permite a criagdo de animagdes por meio da técnica do
stop motion - segundo os autores “elimina a ‘problematica’ do ndo saber
desenhar”. Os estudantes podem criar animagdes empregando sucessdo
de fotos, podendo ser utilizados qualquer material - utensilios, lapis etc.

Uma aplica¢do do uso do stop motion em sala de aula se relaciona
a experiéncia do crescimento do feijao. Os discentes teriam que acom-
panhar ndo somente o processo, mas precisariam tirar fotos deste, do
plantio a germinacdo, e todo o crescimento do broto, acrescentando um
audio explicativo. Tal pratica, segundo Aranha e colaboradores (2017),
seria indicada para trabalhar a disciplina de boté4nica - os alunos pode-
riam acompanhar processos como o da erupgdo da semente e identificar
as etapas de desenvolvimento de uma planta.

Outro aplicativo analisado foi o “Fisica na Escola LITE”. Esse
aplicativo traz 44 simulagdes que englobam assuntos diversos (por
exemplo, fisica nuclear). Quase todas as simulagdes permitem que o
estudante interaja, alterando variaveis e verifique suas influéncias no
fendmeno - a simulagdo, por meio de roteiro, pode melhorar a com-
preensdo da montagem de graficos e as relagdes de proporcionalidade
ou ndo entre variaveis (ARANHA et al., 2017, p. 11).

O estudo conclui que o uso dos aplicativos nao se relaciona somente
a tornar o aprendizado mais interessante, mas principalmente a permitir
que os estudantes explorem por completo o mundo tecnoldgico no qual
estdo inseridos, desenvolvam diferentes habilidades, sejam colaborativos
e se tornem atores nesse processo. (ARANHA et al,, 2017, p. 14).
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Empregar aplicativos no ensino de conceitos abstratos, como
os ensinados em fisica, é um esforco valido - os recursos visuais e de
interagao disponiveis, aliados com a forte atragdo que os dispositivos méveis
causam nos jovens, tornam os aplicativos recursos valiosos no ambiente
escolar. O presente trabalho também se mostra alinhado ao pensamento da
adaptagdo do ambiente escolar ao universo social o qual o jovem estudante
pertence. Na proxima subse¢ao sera descrita uma publicagao que aborda o
uso de realidade aumentada no ensino de contetdo cientifico.

4.3 Jogos de percep¢ao com realidade aumentada para
trabalhar conteudo cientifico - titulo traduzido do espanhol

Martinez e Pérez (2017) adotaram uma metodologia baseada no
estudo de caso, onde foram feitas andlises de contetido de quinze aplica-
tivos de Realidade Aumentada. Cinco para cada nivel educacional ndo
universitario em que seu uso é recomendado — para promover a aquisi¢do
de conhecimento cientifico de acordo com o curriculo especifico de cada
nivel. No ambito educacional a Realidade Aumentada (RA) vislumbra
grandes possibilidades para facilitar o processo de compreensao e assimi-
lagdo de novos conteudos mediante a utilizagdo de diferentes dispositivos.

A RA ¢é baseada na sobreposi¢ao de informagoes virtuais sobre
espagos fisicos em tempo real, por meio de dispositivos digitais. Esta
tecnologia transforma a percepgao do mundo palpavel, enriquecendo-o
com criagoes de realidade virtual, criando uma realidade que supera
as limitagdes da representacdo fisica, gerando fendmenos perceptiveis e
elementos que de outra forma nao seriam possiveis (por exemplo, segu-
rar um corag¢ao pulsante tridimensional).

As possibilidades tecnoldgicas da RA sdo diversas para a cons-
trucdo de novas percep¢des em diferentes dreas, incluindo o cientifico.
Um dos aplicativos analisados foi o Animal 3D (Android e iOS) que
aborda conteudos como animais e zoologia - identificacdo de animais
que correspondem com as letras do alfabeto e sua alimenta¢do. O Ani-
mal 3D, mediante uso de marcadores, permite que os alunos visualizem
e manipulem animais em 4D. Estes sdo apresentados por marcadores
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que representam uma letra do alfabeto. E complementado por outros
marcadores que garantem a combinagdo entre os animais e sua fonte
de alimento - elementos virtuais sobrepéem realidades diferentes para
adquirir novos conhecimentos. (MARTINEZ; PEREZ, 2017, p. 36; 40)

Outro aplicativo analisado, 0 Anatomy 4D - dessa vez para o ensino
secundario obrigatério - aborda conteidos como sistema do corpo
humano e interagdes entre sistemas. Tal aplicativo representa o interior
do corpo humano de forma virtual, expondo as relagdes espaciais dos
diferentes sistemas: 6rgaos, esqueleto e musculos.

O estudo conclui o uso da Realidade Aumentada nao se limita apenas
a contextos do ensino superior ou de campos cientificos de alto nivel, mas,
também, é recurso de uso geral acessivel a todos os tipos de publico. Até
mesmo o publico mais jovem, profissionais da Educacio, escolas e outras
instituigdes devem se abrir ndo apenas a sua aplicagdo, mas, de igual modo
a exploracao de contribuigdes reais para o progresso e desenvolvimento psi-
cossociais e educacionais. (MARTINEZ; PEREZ, 2017, p. 43-44)

Utilizar recursos visuais que auxiliam a compreensdo do estudante
¢ de suma importancia. O mesmo passa a poder visualizar elementos
que antes estariam limitadas a capacidade criativa inata do individuo
— interagir e visualizar com objetos, antes abstratos, pode aumentar o
interesse dos individuos e a participa¢do dos mesmos nos processos
educacionais. Mais uma vez é mostrada a vontade de alinhar o ambiente
escolar a realidade digital dos jovens estudantes.

5 CONCLUSAO

A pesquisa TIC Kids Online Brasil da CETIC (2018) mostrou que
um em cada quatro individuos, entre 11 e 17 anos, se sentiu mal em al-
gum momento por nao poder estar na Internet; 16% das criancas de 11 a
12 anos passaram menos tempo com familiares e amigos, ou fazendo as
tarefas escolares. Além disso, 21% dos jovens de 11 a 17 anos usudrios da
rede declararam ja ter deixado de comer ou dormir por conta da Internet.

E preciso compreender o fascinio que as tecnologias causam nos
jovens, conhecer os riscos envolvidos e os beneficios decorrentes do seu
bom uso. As tecnologias devem ser utilizadas, mas com respeito as reco-
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mendagoes referentes a idade, tempo, hordrio e contetido. Uma crianga
ou adolescente que é vitima de abuso, que contrai vicios ou que, seja de
qual forma for, ndo goza de sua plena saude, ndo vai conseguir prosse-
guir seu ritmo normal na Educagao.

E digno de nota que mesmo os individuos que seguem o ritmo
normal precisam ser ajudados. As institui¢des de ensino ndo podem se-
guir negligenciando o fascinio que a magia do mundo virtual provoca.
E preciso abrir as portas fisicas e mentais para tal mundo.

Importante ressaltar que nao se espera que a leitura do tema se
encerre aqui. O individuo responsavel por um jovem deve ser inquie-
to e ndo se contentar com uma leitura breve. Conforme disse o Papa
Francisco (2015), “[...] chegou a hora de os pais e as maes voltarem do
seu exilio — porque se autoexilaram da Educagdo dos préprios filhos - e
recuperarem a sua fun¢ao educativa’

A familia é parte fundamental no tripé que sustenta a Educacao
do jovem. O tripé “Docente — Familia — Institui¢ao” deve atuar em con-
junto, mas cabe aos familiares despertar o interesse no bom uso das tec-
nologias e supervisionar seu uso. Nao é possivel permanecer, deixando
os jovens sob os cuidados ndo supervisionados do dispositivo movel
— um pai com dupla personalidade.
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TEMA 2:

Praticas pedagogicas
mediadas por
ciberdispositivos



DOI - http://dx.doi.org/10.17564/2021.88303.05.4.161-173

QUANDO O VIRAL VIRA MEME:
PEDAGOGIA MEMETICAS EM TEMPOS D€ PANDEMIA

Kaio Eduardo de Jesus Oliveira
Cristiane de Magalhaes Porto

1 INTRODUCAO

Um fato muito comum quando se fala de memes, em diversas
circunstancias da cultura digital é o recorrente uso do termo virali-
zagdo implicado a estes artefatos, quando na verdade os memes sao
difundidos e remixados por sua capacidade de replicagdo e nao ape-
nas por se tornar uma viral, ou pela viraliza¢do. Nao obstante, a dife-
renciagao entre os conceitos de viral e memes, acabam confundindo
muita gente.

Conceitos emprestados da biologia sio muito comuns para ca-
racterizar a ambiéncia on-line deste fendmeno. O termo viral pode ser
empregado a um conteido que é propagado milhares de vezes, assim
como podemos nos referir a doengas como a gripe ou a covid-19, que
se espalha pela sociedade a partir da propagacao de um virus. Apesar de
serem transmitidas para milhares de pessoas, elas continuam sendo a
mesma doenga. Ja um meme, por sua vez, pode ser definido pela varia-
¢ao ou recombinac¢ao de uma ideia original que é apropriada e passa por
transformagdes constantes enquanto avanga pela sociedade.

Neste contexto, enquanto um viral é implicado a um contetido
que se torna popular por sua ampla capacidade de propagacdo, um
meme pode ser caracterizado pela capacidade de gerar autoria e re-
combina¢do que um contetido, tematica ou ideia pode adquirir pela
replicagdo e pelas variagdes que os usudrios de ambientes on-line e
midias sociais podem implicar.

Trata-se, de um elemento que se dissemina via internet, mas que, ape-
sar de preservar referéncias comuns é frequentemente alterado para novos
contextos e significados, associados a visao de mundo de cada autor. Um
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mesmo meme pode ser reconfigurado para transmitir uma ideia em situ-
acOes opostas, adaptando-se o texto e, provavelmente, a composi¢ao dos
“personagens” e da estética, midiatizadas por diferentes intencionalidades.

Dessa forma, este tipo de linguagem digital integra o nosso arse-
nal diario de conexdo com o mundo, por exercicios de representa¢io e
modos de dizer nas midias sociais pela internet. Representa uma opgéao
de transmissdo de contetidos reduzidos. Ao passo que a pratica de leitu-
ra e apropriagdo de textos mais longos nao é comum ao perfil de muitos
sujeitos da cultura digital, uma vez que se torna mais pratico encaixar ao
longo do cotidiano o consumo efémero dos memes.

Assim, quando um virus de rapida propagacdo e alta letalida-
de transforma a ordem mundial do planeta e promove um conjunto
de mudancas que implicam em um “novo normal’, caracterizado por
medidas sanitdrias, isolamento social, uso continuo de mascaras etc.,
0s memes passam a exercer um papel exponencial na disseminagdo
de informagdes enquanto género midiatico da cultura digital. Des-
te modo, ¢ salutar entender como os memes enquanto artefatos da
comunicagdo digital funcionam na formagao da opinido publica por
meio da internet.

Por meio da analise de memes veiculados na internet durante a
pandemia de Covid-19 no ano de 2020, esta pesquisa elaborada com
abordagem exploratéria tem o objetivo geral de analisar a atuagdo dos
memes na comunicagio e na formac¢ao da opinido publica na internet
durante a pandemia de Covid-19. Vale destacar que, os memes nao se
resumem ao formato em que sdo apresentados ou compartilhados em
redes, em imagens, videos, sons etc. Mas a0 modo, como ideias, inten-
cionalidades, subjetividades e autoria sao replicadas. Entretanto, para
efeito de comunicagdo, neste trabalho apresentamos como exemplifica-
¢d0, memes em formato de imagens.

Portanto, a seguir apresentamos uma discussdo sobre o que sdo
memes na cultura digital, como se caracterizam e qual seu papel en-
quanto género digital. Em seguida evidenciamos como a produgao de
memes atuou na produgdo de sentidos e significados relacionados a
saude publica e sobre a ciéncia durante a pandemia, produzindo o que
chamamos de pedagogias meméticas.
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2 O QUE SAO MEMES?

O conceito de meme e sua controversa origem, foi empregado
pela primeira vez de forma despretensiosa em um argumento proposto
pelo renomado etélogo Richard Dawkins (1976) em seu livro The Selfish
Gene, onde propunha um termo para dar conta dos processos de replicacao
e evolugdo cultural que lhe chamaram a aten¢do quando ele iniciou sua
defesa a tese do determinismo genético.

Embora o termo seja 0 mesmo, na cultura digital memes sao ge-
ralmente apontados como contetidos rasos e despretensiosos, como
simples manifestagdo de piadas situacionais que repercutem um fato ou
acontecimento em ambiéncia digital. Em outros contextos entende-se
memes apenas como pecas de trollagem, cujo objetivo é desestabilizar
ou ofender alguém por meio de uma brincadeira na internet. No en-
tanto, essas nogoes sdo frutos de uma compreensao equivocada sobre
o fendmeno derivada de uma percepgio que os entende como “cultura
inatil” ou “besteirol”. Deve-se em parte a auséncia de estudos que se de-
brucem sobre o universo polissémico dos memes, a partir dos usos e das
apropriagoes dessas produgdes em contextos comunicacionais.

No entanto, pelo potencial discursivo a polissémico materializado
em um meme, estes artefatos podem ser entendidos e discutidos a partir
de sua capacidade adquirir um novo sentido, ou variados sentidos. Deste
modo, numa agdo de interpretacdo a um meme, sempre atribuimos um
sentido individual, ou ao associa-lo a nossa visao de mundo. Mas, ao com-
partilha-los em rede social, implicamos uma aprovagdo ou desaprovagiao
ao seu conteudo, que pode ou ndo ser ressignificado e seguir adiante.

Nesse sentido, podemos entender os memes como construgdes
culturais que se articulam e sdo difundidos por agentes humanos e gru-
pos organizados na internet. Isto é, ndo ha um poder “misterioso” dos
memes em si, como supunha Blackmore (2000) em 7he meme Machine,
que impulsiona os processos de difusao cultural, mas a articulagao de
teias de significados construidas pelas pessoas em torno deles, mediadas
por dispositivos e artefatos.

Os memes na internet ganham repercussao pelo seu potencial de
capilaridade, ou seja, 0 modo como alcangam o publico e os individuos
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que ndo buscam diretamente, por aquele conteudo. Isso é possivel gracas
as praticas de compartilhamentos e disseminagdo, em variadas midias,
como grupos de WhatsApp, mensagens de texto, audios, videos etc. O
que caracteriza este fendmeno como um fenémeno da cultura digital
posto que sua circulagdo nao se limite apenas as rede sociais. Entretanto,
¢ nas redes sociais que tém ganhado sentido e se popularizado de modo
mais expressivo e implicado as experimentagdes coletivas dos sujeitos.

Um meme torna-se um fendmeno tipico da internet ao passo que
pode se apresentar como uma cole¢ao de textos, imagens, comportamentos
difundidos, desafios ou memorias compartilhadas. Nao se resume a um
padrio estético ou simplesmente a uma piada. E capaz de construir pontes
e ao mesmo tempo reforcar debates ideoldgicos, culturais e sociais.

Diante dessa ambiéncia estética intencionalmente grotesca, a
composigao rustica e mal definida torna-se uma caracteristica na génese
dos memes na internet. Ironicamente, a falta de cuidado na produgéo
se legitima como a estética propria do mundo on-line e passa a ser inten-
cionalmente produzida de acordo com interesses diversos, incluindo
campanhas politicas e publicitarias voltadas a atingir um publico mais
jovem ou simplesmente a produgédo corriqueira cotidiana.

E possivel perceber que as formas de humor, implicadas aos di-
ferentes tipos de memes, sdo um elemento fundamental na replica-
¢do destes conteudos. Em uma andlise do humor na internet, Shifman
(2014) enfatiza que o humor das redes sociais pode recorrer, a alguns
elementos bem especificos. Segundo a autora, ele baseia-se ou ¢ estre-
lado, geralmente, por pessoas comuns; questiona ou ridiculariza o lu-
gar da masculinidade; investe em uma comicidade de incongruéncia
(quebras de expectativas); usa linguagem simples e popular; apresenta
repetitividade; e da énfase as situagdes excéntricas ou fora do comum.
Algumas dessas caracteristicas podem ser relativizadas para os conteu-
dos cientificos incorporados na producao de memes.

Os formatos peculiares de experimentagdes de nossas agdes na inter-
net, comumente, nos chamam a atengao para disputas ou discussoes publi-
cas e sociais, questdes de género, discursos sobre preconceito, politica, entre
outros assuntos que se tornam populares e sdo lancados a opiniao publica
por meio da comicidade do contetido produzido e compartilhado.
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Portanto, memes construidos e replicados por meio da estética
das imagens sao expressoes particulares, comunicam intencionalidade,
sao testemunhas de mudangas ocorridas, indicam compreensao e visdes
de mundo, registram momentos que ficam na memdria como albuns.
Eles podem circular pelos ambientes da internet, contando e recontan-
do histérias, provocando e estimulando a constru¢iao de narrativas do
nosso cotidiano e podem alcangar publicos que potencialmente nédo
eram o objetivo da interlocugao.

3 PEDAGOGIAS MEMETICAS NA PANDEMIA

Qualquer pessoa, operando na logica dos conteudos abertos da inter-
net, pode se apropriar de um determinado meme que melhor a represente,
seus humores, suas opinides, suas subjetividades. Da mesma forma, numa
reagdo em cadeia, se alguém da sua lista de contatos se identificar com um
post, essa imagem seguird sua jornada de compartilhamentos infinitos, a
nao ser que aquele conteudo perca o sentido ou caia no limbo dos memes
esquecidos. Isso explicita 0 modo como os memes ganham repercussao em
rede, atrelados aos sentimentos e as subjetividades dos sujeitos.

No Brasil, o grande sucesso das midias sociais possibilita modos de
interagdo cunhados na criagao de perfis individuais e paginas autorais com
moderagao, geralmente coletiva para a produ¢ao de memes. Nelas, sdo ind-
meros os casos de memes que possuem autoria reconhecida ou reconhe-
civel, o que se torna uma dindmica que diz muito sobre a producdo destes
conteudos, desarticulada da necessidade de expertise profissional.

[...] os memes sdo contetdos populares e amadores
que em teoria podem ser feitos por qualquer usudrio
da rede. Mas néo é isso que acontece na pratica. Ape-
sar de vermos memes por toda parte, a producao des-
se conteudo estd concentrada em apenas 22% dos in-
ternautas. Ou seja, a maior parte das pessoas acaba se
identificando e refletindo o pensamento de um grupo
seleto de criadores de memes. (CONSUMOTECA,
2019, ON-LINE).
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Neste cenario até aqui apresentado, no ano de 2020, com a mul-
tiplicacao dos casos de COVID-19 em escala mundial em um contexto
pandémico com alto grau de letalidade, foi acompanhada pelo crescente
protagonismo das pessoas nas midias e nas conversas informais pela
rede. Nesse cenario, a populagdo demanda esclarecimentos, orientagdes
e atualizagdes constantes e cada acontecimento é um tema fecundo para
a produgdo memeética, sejam pela “zoeira’, pela critica social ou politica.
A grande audiéncia nas midias sociais, decorrente do isolamento social
tornou-se o cendrio ideal para os mememakers e para a replicagao de
memes que repercutem questdes sobre a pandemia.

Figura 1 - Corona virus no Brasil
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Fonte: http://portaljornaldonorte.com.br/brasileiros-compartilham-mais-memes-do-que-noti-
cias-sobre-o-coronavirus/. Acesso em: 27 out 2020.

Neste cenario de ampla produgdo e replicacdo de memes apren-
demos com imagens, audios, videos, entre outros formatos que o isola-
mento social é importante para conter a curva de disseminagao. Con-
seguimos explicar isso aos idosos, adaptando a mensagem aos formatos
que eles respeitam e compreendem de uma maneira mais leve.
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Figura 2 - Idosos e grupo de risco
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Fonte: https://www.uol.com.br/universa/noticias/redacao/2020/03/20/coronavirus-inter-
net-quer-saber-como-manter-idosos-em-casa-veja-memes.htm. Acesso em: 27 out. 2020.

A capacidade pedagogica dos memes pode até ser limitada em sua
profundidade, mas é inquestionavel em termos de eficacia. Uma vez que
para entender um meme sobre alguma questdo relacionada a pande-
mia é importante observar as relagoes dialdgicas que se estabelecem na
construgdo dos sentidos de sua linguagem, posto que ele pode agregar
diferentes formas de expressdo, em um unico artefato.

Esses artefatos culturais, os “memes’, podem parecer um singelo
entretenimento que os internautas fazem uso seja para alertar, ironizar
ou até mesmo apavorar a populacdo que no momento vive essa dificil
pandemia, mas carregam em suas significacdes poténcias curriculares
de carater educativo que produzem diferentes pedagogias.

Em um cenério onde a informagdo é cada vez mais necessaria,
o humor presente nos memes, flexibilizam a comunicagéo, tornando-a
mais leve, ao passo que produzem narrativas que passam a incorporar a
discussdo publica em um contexto fluido, potencializado pela capacida-
de de autoria e autopublica¢ao de um sujeito que ndo necessariamente
estd envolvido nos meios de producao cientifica e na comunicagédo pro-
fissional, mas também ironizam o cenario politico e social.
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Figura 3 - Medidas de protecdo e critica politica
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Fonte: https://www.museudememes.com.br/quando-o-viral-vira-meme-a-propagacao-do-
-coronavirus-na-internet/. Acesso em: 27 out 2020.

O tom imprimido nos enunciados de muitos memes durante a
pandemia tende para a ironia, para a carnavalizagdo de um discurso
oficial e ndo retira deles o lado critico, pelo contrario, fortifica a criti-
cidade: sao como avaliagdes sociais que retratam acontecimentos sob
um determinado angulo (BAKHTIN, 2003, p. 195-196). As condi¢oes
sociais, politicas, econdmicas e culturais intervém em nds, sujeitos
enunciadores, influenciando nossas praticas discursivas. Nao ha como
separar o sujeito enunciador do seu local de enuncia¢ao. Ao escolher
replicar ou ndo um meme, o sujeito assume sua atitude ativamente
responsiva e indicia sua posi¢ao social, historica e ideoldgica diante
do meme.
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Figura 4 - Use mdscaras em emoji
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Fonte: https://www.museudememes.com.br/quando-o-viral-vira-meme-a-propagacao-
-do-coronavirus-na-internet/. Acesso: 27 ou 2020

Vale destacar que em alguns casos, os memes funcionam também
como elementos de critica e banalizagdo da propria Ciéncia e do conheci-
mento cientifico, para esse formato de popularizagdo de temas pela polisse-
mia humoristica. Esse tipo de linguagem permeia temas que estao e que nao
estao no debate publico dos usuarios, o que facilita a reprodugao de pseudo-
ciéncias e conteudos e situagdes que replicam informagdes enganosas, mas
que ganham popularidade devido ao apelo da piada e da brincadeira.

Figura 5 - Memes, corona virus e negagdo a ciéncia
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Fonte: https://www.museudememes.com.br/quando-o-viral-vira-meme-a-propagacao-do-
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EDUCIBER: os ciberdispositivos como mediadores na educacdo

-coronavirus-na-internet/. Acesso em: 27 out. 2020

Neste deslocamento da linguagem produzido pelo meme na critica
a pseudociéncias ou ao negacionismo da ciéncia por meio dos memes,
pela interface do humor e da brincadeira em rede, faz com que um sujeito
possa enxergar no debate um importante instrumental para uma possi-
vel construgdo de seus proprios sentidos na leitura. Instrumental este que
tende a se posicionar em diversos pontos, como social e educacional e,
sobretudo, como forma de trazer indicios para compreensdo da ciéncia
em um cenario onde informacao e fatos cientificos sao indispensaveis.

Assim, durante a pandemia, além de produzirem pedagogias,
situagdes e aprendizagem e disseminarem informagao, os memes tam-
bém funcionam como vélvula de escape para as tensodes do isolamen-
to social, ja que além do teor didatico e social, os memes sdo feitos
preferencialmente para te fazer rir (mesmo que da prépria tragédia).
Essa “capacidade analgésica” do humor na internet ajuda a lidar com o
estresse nesse periodo de isolamento.

4 CONSIDERACOES FINAIS

Figura 6 - Memes, riso e Covid-19

rindo de memes do corona / espirrei

Fonte: https://www.museudememes.com.br/quando-o-viral-vira-meme-a-propagacao-
-do-coronavirus-na-internet/. Acesso: 27 out. 2020
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Rir da nossa propria tragédia tem seu valor social. Pelo menos en-
quanto nao somos atingidos. Os memes fazem parte dessa histdria, conec-
tando-nos em nossos isolamentos, reforcando o nosso senso de comunida-
de, concedendo pequenos intervalos catarticos a angustia e pressionando os
individuos mais resistentes a adotar as medidas de seguranca necessarias.

Nio é a toa que para compreender o riso e 0 humor de um meme
durante a pandemia é preciso reintegra-lo a seu contexto original e social.
Nao obstante, Henri Bergson em O Riso (1983) esclarece que todo riso
tem uma fun¢io social: deve responder a certas exigéncias da vida co-
mum e deve ter um significado social. A fung¢io social também pode nas-
cer de uma relagdo entre duas pessoas. E um humor negociado, ajustado,
privado, que nasce por tentativa e erro e ajuda a unir quem dele se serve.

Além disso, Bergson (1983) chama atenc¢ao para a fungao pedagd-
gica da comédia. Para o filésofo, o riso é um fendmeno social que serve
para punir comportamentos desviantes e pressionar seus responsaveis a
retomar os padrdes socialmente aceitos. Em geral, os comportamentos
desviantes risiveis contam com algum componente de rigidez que con-
traria a mobilidade natural da vida.

Portanto, a cultura digital articulada pela ubiquidade das tec-
nologias digitais em media¢do com as potencialidades do video, do
audio, das imagens em movimento, das hashtags e das campanhas de
engajamento coletivo das redes, tem oportunizado acesso a informa-
¢do e major participagdo social no debate sobre alguns assuntos que
compdem nosso cotidiano. Assim, operando os memes sobre o coro-
navirus ou sobre a covid-19, produziram situagdes de aprendizagem
sobre a pandemia, ao passo que replicaram discursos, medidas de pro-
tecao, acdes de combate ao coronavirus etc.

Assim, evidenciamos que a replicagdo de memes neste contexto,
possibilitou: informagado a populag¢ao sobre temas de ciéncia; Possibili-
tou a promogao do debate sobre os diversos aspectos que influenciam a
Ciéncia no contexto de pandemia; Faz com que o publico nao especia-
lizado tivesse uma visdo critica da Ciéncia (de acordo com seus modos
de ler e interpretar); estimulou o combate as pseudociéncias, mostran-
do as respostas para as grandes questdes em debate; Podem mostrar os
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processos, os personagens e as controvérsias envolvidas na atividade
cientifica; Promoveu uma aproximacao entre ciéncia e sociedade espe-
cialmente popularizando medidas sanitarias de preven¢ao a covid-19.

Portanto, quando a imagina¢do consegue transferir questdes so-
bre o coronavirus para o ambito da memesfera, a ameaga ¢é anulada e
torna-se risivel. Mesmo que momentaneamente. Assim, o humor e o
riso materializado em um meme, torna-se mais que um elemento da
comunicagdo, tem o poder de suspender o medo e aliviar a tensoes de
um cendrio nunca antes narrado na historia da internet.

Concluimos com este texto que produzir informagdo e conhe-
cimento passa a ser, portanto, uma condi¢do para transformar ordem
social vigente no contexto da cultura digital. Devido a este formato efé-
mero de comunicagao, isso pode ser realizada de forma descentralizada
e de maneira nao formatada ou preconcebida, com a finalidade de ocu-
par os espagos, por meio das redes, com abordagens inesperadas. Com
isso, a apropriagao da cultura digital passa a ser fundamental na logica
memética. Em razdo que, ela ja indica, intrinsecamente, um processo
crescente de reorganizagao das relagdes sociais mediadas pelas tecnolo-
gias digitais que pode afetar em maior ou menor escala, todos os aspec-
tos entre cidades e ciberespagos.

172



REFERENCIAS

BAKHTIN, Mikhail. Problemas da Poética de Dostoievski. Traducgdo
Paulo Bezerra. Rio de Janeiro: Forense-Universitaria, 2013.

BERGSON, H. O riso: ensaio sobre a significagao do comico.
Tradugdo: Nathanael C. Caixeiro. Ed. Zahar: Rio de Janeiro, 1983.

BLACKMORE, S. The meme machine. Oxford: Oxford University
Press, 2000.

CHAGAS, V. A cultura dos memes: aspectos socioldgicos e dimensoes
politicas de um fendmeno do mundo digital. (Org). Salvador: Edufba, 2020.

CONSUMOTECA. In meme we trust. Disponivel em: <gente.
globosat.com.br/in-meme-we-trust>. Acesso em: 8 out. 2019.

DAWKINS, R. O gene egoista. Belo Horizonte: Ed. Itatiaia, 2001.
OLIVEIRA, K. E. J. A ciéncia dos memes e os memes da ciéncia:
educacao e divulgacdo cientifica na Cultura digital (Tese de Doutorado
em Educacdo). Universidade Tiradentes: Aracaju, 2020.

SHIFMAN, L. Memes in digital culture. Massachusetts, MA: MIT
Press, 2014.

173



DOI - http://dx.doi.org/10.17564/2021.88303.05.4.174-189

PERCEPCOES PEDAGOGICAS DO ANIME/MANGA
"NARUTO" NO INSTAGRAM

Marisete Augusta da Cruz
Ronaldo Nunes Linhares

1 INTRODUCAO

A Terceira Revolugdo Industrial (Revolu¢ao Digital), iniciada na
metade dos anos 1990, trouxe mudangas drasticas a nossa vida. Um
exemplo concreto dos tragos dessa revolugdo ¢ a sua tecnologia. Como
uma dessas tecnologias é possivel destacar o computador, este que veio
para transformar a informatica em um meio de massa; permitir criar, co-
municar e simular; propicia cada vez mais a interagdo intuitiva, metafé-
rica e sensério-motor por meio de telas (SANTAELLA, 2003).

A forma como comunicamos, produzimos, compramos, vende-
mos, vemos, lemos, interpretamos e reproduzimos modificaram con-
sideravelmente ao longo das trés ultimas décadas, isso fez e tem feito
com que a sociedade sinta-se desafiada a se adaptar as novas e imensas
possibilidades de habitos tecnologicos que afetam as estruturas profis-
sionais, sociais, intimas e culturais da nossa sociedade. Fazemos, hoje,
uso de sites, aplicativos, blogs, podcast, redes sociais, entre outros dis-
positivos que dinamizam e trazem instantaneidade a nossas atividades,
nossas formas de interagir, pesquisar e aprender.

A Pesquisa Brasileira de Midia (PBM) em sua terceira edi¢do che-
gou a conclusdo que as novas midias criaram e transformaram novos
modos de consumo de informagéo e, que a internet é o meio de comu-
nica¢do mais utilizado pela popula¢ao brasileira, atras apenas da televi-
sao (BRASIL, 2016). Nao ¢é por acaso que o uso e evolugdo tecnologica
movel é considerada, nos tempos atuais, a segunda natureza vital humana
(SANTAELLA, 2013).

No universo mdvel, temos o celular como o principal item na
lista de uso (UNESCO, 2014). Neste panorama encontramos as midias
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sociais, servindo como entretenimento, interagdo social, compartilhamento
e rede de aprendizagem que nos permitem conectar-nos a qualquer lugar
do planeta e diversos tipos de informagdes imaginaveis. No entanto, a
escola ainda ndo consegue incluir, integrar e interagir com toda a tecno-
logia disponivel e, mesmo sabendo que precisa restruturar-se, ndo con-
segue produzir artificios coerentes com a realidade dos jovens de hoje.

Esta pesquisa surge sabendo da necessidade de dispositivos que au-
xiliem na educa¢io do século XXI, imersa na cultura de midias e todas as
suas possibilidades; da dificuldade de a escola produzir sentidos que levem
os jovens a perceber a importancia da aprendizagem para sua vida; além da
percep¢ao do forte valor do animé na vida dos jovens em enquetes realiza-
das no Instagram (Ferramenta com o intuito de pedir opinides de seguido-
res), buscando elencar percepgoes deles a respeito do animé Naruto como
um possivel dispositivo educacional por meio desta rede social, crescente,
terceira midia social mais utilizada no Brasil (IBOPE, 2017).

Ja 0 animé é colocado como mais um ponto chave e de convergén-
cia com a realidade dos jovens atuais, ja que desde Os Cavalheiros do
Zodiacos (Série japonesa de manga/animé) entrou na Rede Manchete
em 1994 e quatro anos depois Dragon Ball Z (Série animada japonesa)
no programa televisivo do Sistema Brasileiro de Televisao (SBT), a cul-
tura popular japonesa expandiu-se pelo pais, configurando uma forma
de aculturagdo (GOLDSTEIN-GIDONI, 2005). Dessa forma, surge uma
questdo: sera que essa jun¢ao midiatica propicia possibilidades/recursos
pedagogicos que venham ao encontro com o ensino-aprendizagem pela
percepgdo dos proprios adolescente e jovens?

Nio cabe a esta pesquisa ser um manual de praticas pedagé-
gicas, utilizando o animé/mangd por meio da rede social Instagram,
mas visualizar as percep¢des que usuarios desta rede, voluntaria-
mente, expressaram sobre o uso deste animé/manga (Naruto) como
um possivel dispositivo que pode colaborar para a aprendizagem dos
que mais estdo interessados: Os alunos. Isto posto, poder-se-a estar
a disposicao da comunidade educativa uma nova forma de ensinar e
aprender, que valoriza ndo somente a realidade do aluno, como também
trabalha e auxilia na alfabetizacao informacional, tdo necessdria na
atualidade.
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2 0 ANIME/MANGA NARUTO COMO DISPOSITIVO
EDUCACIONAL NA REDE SOCIAL INSTAGRAM

O desenho animado, parte da infancia de muitos, pouco a pouco
foi ganhando espacos e adeptos de diferenciadas idades e faz-se, hoje,
presente no cotidiano da sociedade de uma maneira geral. O manga
no Brasil, considerado o maior formador de leitores de quadrinhos
(CARLOS, 2009), esta adentrando as revistarias e livrarias de todo o
pais, principalmente nos ultimos anos e esta se consolidando de manei-
ra bem contundente no ambito ndo apenas nacional, mas mundial; fato
acompanhado de perto pelo seu “irmao” animé.

Os primeiros animés chegaram ao Brasil por volta dos anos 1960
do século XX; ja o primeiro manga em 1988; ambos representam bem a
forca da influéncia japonesa em nosso pais. Os desenhos de olhos gran-
de e brilhantes japoneses conquistaram o mundo, fazem parte da vida
de muitos adolescentes, jovens e adultos e transfigura em um possivel
amplificador do aprendizado.

Ja arede social Instagram nasceu no Ciberespago, no ano de 2010,
e em abril de 2020 ultrapassava a marca de mais de um bilhdo de usu-
arios ativos; o Brasil ocupa a terceira colocagdo com uma audiéncia de
82 milhoes de usuarios ativos, atras apenas dos Estados Unidos (120
milhées) e India (88 milhées) (STATITAS, 2020).

Nascidos em espagos e épocas diferentes, mas unidos por um tni-
co dispositivo: a internet. Instagram e Animé em um tnico ambiente
(ciberespago) podem possibilitar estratégias tinicas que a depender das
intengdes e planejamento docente poderdo ser combinadas, reorgani-
zadas, distribuidas, analisadas e readaptadas para o bem da educagio.

Temos a percepgdo/olhar de que professores sejam agentes de lide-
ranga no uso da tecnologia (Instagram), aliando ao animé/manga e nao
somente consumidores e distribuidores de planos pré-estabelecidos como
afirma Cuban (apud BUCKIGHAN, 2010); pois, a partir das percepg¢oes
dos jovens, conseguirdo tingir de tecnologia digital suas praticas educa-
cionais e realizar a verdadeira revolugdo educacional.

O Instagram tem conseguido nos tltimos anos unir uma notavel
comunidade Otaku sedentos de informagoes, interagdes e compartilha-
mentos voltados a seus animes e mangas prediletos, mas especificamente
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Naruto, fato comprovado pela quantidade de IG (Nome dado a perfis
criados na rede social Instagram) voltados ao tema e a quantidade de
seguidores ativos que curtem, comentam e compartilham seus contetidos.

Em cada conta direcionada a este tipo de tematica Otakuno Instagram,
¢ possivel notar uma variedade comunicacional que se destaca em:
i) memes, ii) imagens, iii) gifs, iv) videos, v) enquetes, vi) comenta-
rios dos seguidores, vii) Wallpapers, e outras curiosidades como, por
exemplo, cospleys, sugestdes, produtos a vendas e até sorteios, sempre
voltados ao animé Naruto ou tendo-o como referéncias. Isso mostra
o quanto estdo ligados, os jovens, nessa modalidade e o quanto sdo
adeptos e, o quanto este género consegue adaptar-se ao cotidiano das
redes sociais em prol de manter-se em intera¢ao com seu publico; as
centenas e milhares de curtidas, comentarios e compartilhamentos
de posts publicados por dia confirmam ainda mais este poder. Agora
imagine isso tudo aliado a aprendizagem.

Trabalhar com o que o jovem ja conhece e gosta, aliando a tec-
nologia disponivel e de facil acesso, a partir desse ponto direcionar os
conteudos didaticos especificos de cada disciplina seria uma alternativa
de tornar a aprendizagem mais significativa (AUSUBEL, 1982), ja que
estaria partindo de algo ja conhecido e de facil aceitagao.

3 METODOLOGIA

O primeiro momento a descri¢ao metodologica faz-se-a em primeira
pessoa, visto a necessidade de contextualizar os procedimentos que levaram
até essa pesquisa. Ao visualizar algumas respostas do story (fungao do Ins-
tagram que permite publicacdo de fotos e videos rapidos), de uma enquete
do IG “@desenhoanimemanga”™ “O que é anime pra vc?” Sentir-me impac-
tada. Sempre gostei de animagdes e os vi como importantes e muito mais
que puramente fic¢ao, no entanto as respostas chamaram-me atencao.

Entre as varias resposta postadas estas foram as que mais se re-
petiram: “Vida”, “Motivo pra eu ndo pegar depressdo e remédio pra an-
siedade”, “[...] minha paixdo’, “Algo foda’, “Entretenimento e refugio’,
“Motivo pra seguir em frente’, “ Estilo de vida”, “Meu refugio’, “A melhor
criagdo da humanidade”, “Vida, inspiracao de vida e tirar da tristeza em
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momentos ruins’, “Minha valvula de escape, algo que me distrai e me
ajuda a relaxar”, “Algo que me faz largar o remédio, as bebidas e a de-
pressdo’, “Motivo pra mim nunca desistir”, “[...] uma coisa entregado
pelos deuses ao Japao para colocar todo mundo feliz”, “A razao para con-
tinuar vivo”, “E minha salvagio [...]”, “[...] refagio da vida real”, “A minha
fuga desse mundo de funk e drogas”, “Tudo”.

Dentre estas citadas, “vida’, “tudo” e as “voltadas a melhoria de
depressao’, “fuga da realidade e de incentivo para continuar” foram as
que mais se repetiram. Incomodada com tais respostas, perguntei a uma
ex-aluna o que significa “tudo’, “vida” para um adolescente/jovem; a res-
posta assustou-me, pois segundo ela, é porque o jovem ndo tem algo im-
portante, nem a propria vida; alids se estd vivo é por ainda ver no animé
algo para continuar vivo. Insistir ao perguntar se nao era por faltar-lhes
palavras para expressar; mas novamente foi: “nao, nds jovens quando
ndo sabemos como dizer alguma coisa falamos ‘sei 18..”

Assim nasceu o desejo de pesquisar um pouco mais sobre a percep-
¢do do jovem a respeito de Naruto, neste artigo, e se tais impressoes se con-
firmariam ou nao. Sendo assim, iniciei a pesquisa, visualizando as enquetes
e respostas de outros IG, de caracter publico, acesso aberto na rede social,
fazendo anotagdes e tirando print de algumas respostas que chamaram mi-
nha atencdo; aqui surge a ideia de tentar conversar com os proprietarios da
pagina, para minha surpresa a resposta foi quase que imediata.

Ao saber que era professora, que me interessava pelo anime Na-
ruto e que o estava estudando, ele achou interessante e diferente, logo
desejou saber o que era a pesquisa, como eu estava fazendo e o que
queria fazer com Naruto. Ao explicar e relatar que sempre admirei
animé, ele colocou-se a disposi¢do a fazer uma enquete para mim, caso
eu desejasse; aceitei sem mesmo pensar e logo me coloquei a fazer um
formulario on-line.

O instrumento para a coleta de dados do tipo formulario foi feito
por meio do Google Forms. O formulario teve seu enderego de acesso
disponibilizado/postado nas paginas destinadas ao publico Otaku no
Instagram: @uzumaki.brasil e @desenhoanimemanga. Sendo assim,
no dia 16 de maio de 2020, as 22h50min. o endereco de acesso ao for-
mulario foi postado por aquele IG e no dia seguinte por este. Algo que

178



iniciou sem muita pretensao tomou propor¢do maior que o esperado;
em 4 dias percebi o alcance dessa rede social, o interesse pelo formu-
lario e o apoio de jovens que ndo me conheciam, mas que por se iden-
tificarem com tema, mandaram mensagem, convites para seguir meu
perfil pessoal e até relatos de experiéncias sobre aula que professores
deram com auxilio do mangd/animé.

No meio do percurso de coleta de dados, sugestdes foram surgin-
do: possibilitar a participa¢ao de estrangeiros (dada por um jovem de
Porto-Portugal); perguntas especificas do animé, voltadas a educagio e
experiéncia do professor em sala de aula, provenientes de donos de per-
fis publicos voltados a tematica, jovens que responderam e de professo-
res que usavam o animé em suas aulas ou que se interessaram pela pes-
quisa; um deles chegou a pedir-me o /ink para passar para seus alunos
e relatou que recebeu varios elogios ao trabalho e que adoraram a ideia.

Obtive, também, sugestdes de parcerias para postar formulario
futuro por outro perfil de animé publico na mesma rede social. As per-
guntas do formuldrio foram produzidas com o intuito de absorver a vi-
sao geral dos jovens a respeito do manga e sua relacdo com ele; para
tornar mais dindmico e menos cansativo ao participante da pesquisa, a
linguagem foi aproximada dos jovens e algumas alternativas continham
respostas ja ouvidas dos jovens para assim perceber sua veracidade. As
finalidades das perguntas tiveram pretensoes abertas (5) e fechadas (20).

Dessa forma, a pesquisa precisou seguir uma abordagem metodolé-
gica quantitativa por necessitar empregar instrumentos estatistico de ana-
lise dos dados coletados e priorizar os resultados deles provenientes, no
entanto a sua abordagem final de analise é também qualitativa, ao olhar
o processo da pesquisa como importante, além dos dados (LUDKE; AN-
DRE, 1986). Ambas as abordagens foram escolhidas por se complemen-
tarem e possibilitar o enriquecimento da compreensao do fato estudado
e assim auxiliar no entendimento do material levantado (GATTI, 2004).

Alias, foi tomado como base tedrica os estudos de autores como Porto
e Edméa (2019) com visdo do livro e suas diversas facetas proporcionada no
ciberespaco ao qual o manga/animé faz parte; Buckinghan (2010) que cha-
ma a atengdo para o ndo prosperar da revolugdo tecnolégica educacional
ao qual o género pode representar; Pinto e Amaral (2018) por levar a per-

179



cepgao das mudangas das fronteiras metodoldgicas que sugestiono, de certa
forma, com a utilizagdo do animé/manga; além de Porto e Moreira (2017)
com a visdo da educagdo no ciberespago em que o Instagram integra. Todos
situam a educagdo no plano da inovagio tecnoldgica e da necessidade de
uma revolucdo de fato dessa area.

4 ANALISE DOS DADOS

A pesquisa conseguiu alcangar um total de 899 participagoes validas,
com uma média de idade de 16 anos, proveniente de todos os estados
do Brasil e 1 participante da cidade do Porto-Portugal; o maior publico
foi do Estado de Sao Paulo (26,36%), seguido por Sergipe com 12,01%
do total de entrevistados.

Ao serem questionados se gostam de manga e de animé, 96,2 % afir-
maram gostar deste e 77,6% daquele; assim fica claro perceber que o género
em questdo possui uma aceitagao rapida, isso porque tem a capacidade de
fazer as pessoas mergulharem em suas histdrias, traduzindo suas emogdes,
sentimentos e, também de encantar seus leitores (NANCUSOQO, 2010); além
disso, sdo poucos aqueles que nao os conhecem ou nao gostam, como pode
ser observado na Figura 1, abaixo:

Figura 1 - Gosta de Animé e Manga?
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Fonte: Dados da pesquisa (2020).
Resultado similar e mais surpreendente foi quando perguntado sobre

o animé/manga Naruto, obtendo como devoluta um total de 91,5% gostar,
adorar e té-lo como maior paixdo, confirmando a aceitagao do grafico da
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Figura 1, anterior, e sendo mais uma vez ratificado a visao de que té-lo
em sala de aula seria uma possibilidade de aprendizagem e construgao de
conhecimento:

Figura 2 - Naruto em sala de aula

[ Boa ideia

[ Excelente
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[ FPessmaideia

@ Mao tem nada aver

@ Outros

Fonte: Dados da pesquisa (2020).

Se levarmos em consideragio a aceitabilidade, ja poderiamos afirmar
que os animés assim como os mangas, em especifico o de Naruto podem
ser utilizados em sala de aula como uma ferramenta pedagogica. Entre-
tanto, é necessario obtermos mais indicios para podermos afirmar com
maior rigor sua eficacia em estudos posteriores.

E vilido lembrar que a divulgacio do formulério on-line foi realizada
somente via Instagram, justamente para visualizar a percepgdo neste
ambiente especifico, ja que esta rede social ¢ uma das que mais crescem
atualmente.

Muito se ouve que o jovem de hoje ndo gosta de ler, entretanto 64,4%
dos entrevistados afirmam gostar de ler e apenas 4,2% néo gostar. Ao serem
questionados a respeito do que gostam de ler, a porcentagem dos que conti-
nuam afirmando nao gostar de ler continua praticamente a mesma (4,1%),
mostrando que a pesquisa foi levada a sério e respondida de forma fidedigna.

Nao podemos ignorar os 74,4 % que alegam gostar de ler de tudo um
pouco, 14,2% que citam gostar de ler apenas manga e 7,2% que gostam de
outras leituras. Estes dados, leva-nos a presumir que contrariando muitos
pontos de vista: 0 jovem atual gosta de ler, apenas podem néo ter encontrado
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a leitura que te agrada, ou ndo conseguem sentir prazer na leitura indicada
pelo professor; por isso a necessidade de possibilitarmos leituras multiplas
e que, também, facam parte da realidade dos discentes. Nesta perspectiva,
Naruto é uma dessas possibilidades.

Ao seguir esta linha, a respeito da leitura do mangd, 23,8% ja leram
todos os capitulos do manga Naruto, pode parecer irrelevante, mas ao
atentarmos que o manga possui 700 capitulos, percebe-se que realmente
tem que gostar de ler para realizar tal feito. Somando a isso o fato de que
o valor de cada capitulo gira em 12 a 40 reais (BIBLIOTECA BRASILEIRA
DE MANGA, 2015) maior é o feito e, explica o fato de 92% gostar e s6
23,8% ja ter lido em sua totalidade, 9,2% lido alguns, 22,6% desejar ler
e 38,3% nunca ter lido.

Figura 3 - Quantos capitulos do manga “Naturo” ja leu?

8,2% B Todos os capitulos

B Nunca i, mas quero ler
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m MNunca lio Manga MNaruto

@ Outros

Fonte: Dados da pesquisa (2020).

Neste cendrio ainda ha a possibilidade da leitura em formato que
os artefatos da Cibercultura autorizam, potencializando a relagao com
o texto, o autor e com o leitor (PORTO; EDMEA, 2019). Neste para-
digma percebe-se, também, que ha uma coexisténcia de midias; ja que
o manga fisico ainda ndo foi substituido pelo ler em tela, mas intera-
gem de forma complexa como apontados em Porto e Moreira (2017);
outrossim podem ser acessados tanto fisicamente, como desfrutado
em aplicativos, sites, blogs, YouTube, redes sociais, Netflix entre outros;
fora suas combinagdes.

Quem sabe este seja um dos motivos do manga/animé ser encarado
como um dispositivo que auxiliaria em seu aprendizado por 60,4 % dos
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participes da pesquisa; sendo que destes 35,7 % afirmam ter toda certeza
de sua eficacia. Os 39,6% restante dividem-se entre os que acreditam
que talvez facilitem a aprendizagem (33,5%), os que ndo acreditam ser
eficiente (4%) e os que ndo souberam responder se facilitaria ou nao
(2,1%). Dessa forma, devemos direciona-los a aprender a ler nuances
sutis, regras de etiquetas da comunica¢ao on-line, trocas de géneros e
registros linguisticos e, assim permitir que por meio do que eles amam,
possam aprender, fazendo (BUCKINGHAN, 2010); além de fazer relagoes
com a realidade e conteudo especifico.

Nesse direcionar é que veremos os resultados dos processos de
transformagoes, provenientes da pluralidade e multidisciplinariedade
aqui sugerida e que coloca as Ciéncia Sociais em pauta (PINTO; AMARAL,
2018). Assim, em relagdo a utilizagao do mangd/animé em sala de aula
84,3% responderam que gostariam que seu professor o utilizasse, con-
tra 3,3% nao e 11,3 talvez. Dado que permite inferir este (FIGURA 4),
como alternativa para enfrentar a velocidade de mudangas da era atu-
al, por ser um recurso das Tecnologias da Informagao e Comunicagao
(TIC), apontado por Pinto e Amaral (2018).

Figura 4 - Gostaria que os professores usassem o animé/manga

1,1%

@a5m
MANE
WTaver

Houtros

Fonte: Dados da pesquisa (2020).
O resultado acima assemelha-se com a visao dos Instagrams de ani-

mé/manga, ao qual 89% declaram achar tais IG bons, os salvarem do tédio
e/ou a melhor coisa que ja inventaram. Tal informagao leva a crer que a
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unido desses géneros possibilite a combinagdo de dispositivos pedagdgicos,
desde que orientada para este fim, mas “E necessario um compromisso
mais inteiro e mais critico com as culturas digitais [...]” (BUCKINGHAN,
2010, p. 47) por parte do mentor intelectual da disciplina: o educador.

Seremos agentes ativos na revolugao educacional, a0 mesmo tempo
em que capacitamos nossos jovens a avaliarem e usarem as informacoes
que gostam de maneira critica, transformando-as em conhecimento. E
assim como Pinto e Amaral (2018) expandimos nossos objetos de estudo
(e nossa pratica docente) a0 mesmo tempo em que rompemos as fronteiras
disciplinares que nos proporcionam diferentes questionamentos de nossas
teorias e metodologias.

Figura 5 - O que acham dos Instagrams de animé/manga?
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W Regular
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Fonte: Dados da pesquisa (2020).

Grifico este corroborado com a quantidade de IG de manga/animé
seguidos: 43,2% seguem de 1 a 5 contas, 26,5% de 6 a 10 perfis, 18,1%
mais de 10 IGs; apenas 5,1% nao segue nenhuma e 7,11% nao souberam
responder quantas seguem. O fato de os perfis serem voltados a essa te-
matica desperta o interesse e a vontade de seguir; participar das enque-
tes, dos desafios; de compartilhar, comentar e sugerir postagens; além
de fazer parte do novo, complexo e rico campo de pesquisa peculiares
do meio digital (PINTO; AMARAL, 2018).

Mas surpreende é a quantidade de tempo gasto por dia no Instagram
pelos respondentes (FIGURA 6):
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Figura 6 - Quando tempo (por dia) vocé passa no Instagram?
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Fonte: Dados da pesquisa (2020).

Somente 16,1% passa menos de 20 minutos conectado no Instagram,
segundo a Figura 6, sendo que 68,1% gasta de 20 minutos a 5 horas,
5,7% mais de 5 horas e 10,1% ndo sabem precisar quanto tempo gastam.
Este fenomeno leva-nos a pensar em como utilizar tal tempo em pré da
aprendizagem, assim como o uso do aplicativo e seu potencial em unir
os apreciadores do animé/manga, ja que em relagao ao Facebook (outra
famosa rede social), o Instagram é preferéncia com 91,3%.

Aqui entra o desafio do professor em transformar o uso banal,
mundana de comunicagdo e recuperagao de informagdo da tecnologia
em manifestagoes de inovacdo e criatividade (BUCKINGHAN, 2010).
Para isso, foi apontado um provavel dispositivo pedagdgico que possui 3
vantagens, segundo Gusman (2005): suas histdrias tém fim, possuem re-
lagdo com a TV e o cinema e, seus personagens expressam aspectos mais
humanos que os ocidentais, gerando maior empatia e ainda resgatou o
publico feminino brasileiro. Sendo assim, o animé/manga enquadra-se a
todos os publicos, independente de etnia, classe social, género ou cultura.

5 CONCLUSAO
A pesquisa confirmou o interesse dos adolescentes e jovens ao manga

e anime no geral e em especifico Naruto, além de o apontar como essa re-
lagdo existente pode ser aproveitada com intencionalidade pedagdgica em
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prol de ensino-aprendizagem. Sua aceitagdo foi de 96,2%, disponivel em
meio eletronico de maneira facilitada; viabilizado de maneira fisica, poden-
do ser aliado e combinado com o aplicativo de acesso gratuito (Instagram),
que € desejado em sala de aula (84,3%), acreditado como um facilitador da
aprendizagem (60,4%); além de ja fazer parte do cotidiano do jovem.

O aplicativo Instagram além de ser gratuito e de facil acesso, ainda
se mostrou ser um potencial pedagogico e aliado direto do uso do animé
e manga em sala de aula: com preferéncia de mais de 90% se comparado
ao Facebook. Isso nao quer dizer que outros aplicativos ndo devam ser
também utilizados, porém este, foi comprovado possuir grande proba-
bilidade de eficacia, em seu uso, voltado a educagao.

No tocante a dificuldade de produzir, sentindo por parte da escola,
0s animé/manga auxiliam, a0 mesmo em que se configuram como ponto
chave de convergéncia com a realidade dos jovens; a0 mesmo tempo que
corrobora com o docente em prol da realizagdo da verdadeira revolugdo
educacional, por estar envolto de tecnologia e aparatos sensoriais que os
levam sentir-se parte da histéria e da filosofia pregada.

Devido a isto é que temos uma preferéncia de quase 92% pelo animé/
mangd Naruto ao tempo em que afirmam desejar seu uso em sala de aula
e de seu auxilio no aprendizado. Nao podendo esquecer da quantidade de
Perfis publicos no Instagram seguidos, devido a sua tematica voltada
a ficcdo debatida e o tempo gasto neles. O manga também foi apontado
como um incentivador de leitura, ja que 55,6% afirmam ja ter lido ou
desejar ler o manga Naruto.

Destarte, a pesquisa transformou em dados reais a potencialidade
do uso do animé/manga como dispositivo pedagégico que possibilita
uma aprendizagem significativa, partindo da realidade vivenciada do
estudante, atrelada a mudanga e necessidade de uso da tecnologia como
contexto educacional; além de se demostrar um rico e novo campo de
estudo cientifico do meio digital envolto no ciberespaco e, tudo isso em
pro da aprendizagem.
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PRATICAS PEDAGOGICAS NA/COM €DUCACRO ON-LINE

Simone Lucena
Fernanda Amorim Accorsi
Livia Jéssica M. de Almeida

1 INTRODUCAO

Em margo de 2020, o mundo entrou em uma grande crise de saude
com o surgimento da pandemia da Covid-19, que nos colocou em dis-
tanciamento fisico e afastados/as dos espagos publicos e convivio social.
Governos municipais e estaduais adotaram algumas medidas para man-
ter as pessoas distantes, dentre estas medidas a suspensdo das aulas nas
escolas e universidades. Estas acdes trouxeram a tona a discussdo sobre o
uso das tecnologias de informacao e comunicagdo em todos os niveis da
educacao brasileira, pois para evitar que milhares de alunos/as ficassem
afastados/as do aprendizado escolar, muitas escolas iniciaram atividades e
aulas on-line, utilizando as tecnologias digitais, aplicativos e plataformas
virtuais. Entretanto, o uso destas tecnologias e ambientes virtuais ndo é
algo relativamente simples para a maioria dos/as professores/as, pois mui-
tos/as deles/as nao foram formados/as para interagir com estas tecnolo-
gias na educagao.

Como forma de contribuir com a formagéo inicial e continuada
dos professores e professoras de educagdo basica criamos o curso de ex-
tensdo “Praticas pedagdgicas on-line em tempos de cibercultura” vincu-
lado ao Departamento de Educagdo da Universidade Federal de Sergipe
(UES) - Campus Prof. Alberto Carvalho. O curso teve como objetivo
experienciar possibilidades de praticas pedagogicas com as tecnologias
digitais a partir das interfaces on-line abertas e gratuitas disponiveis na
internet. As atividades foram desenvolvidas exclusivamente de forma
sincrona e assincrona via ambientes on-line acessado por qualquer dis-
positivo conectado a internet.
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Neste artigo, objetivamos descrever a experiéncia de elaboragio,
producdo e realizagdo deste curso de extensao, com vistas a demonstrar
a configuragao do seu desenho didatico, as abordagens e as metodologias
das atividades desenvolvidas em cada mddulo, e, por fim, os resultados
e desdobramentos alcancados.

2 DESENHO DIDATICO DO CURSO

A Educacgio a Distancia (EAD) é uma modalidade educacional
que existe ha mais de um século e que historicamente sempre foi
mediada pelos meios de comunicagdo de massa na sua forma impressa
e audiovisual. O que caracteriza a EaD ¢ o distanciamento fisico dos/as
sujeitos/as envolvidos/as no processo educacional. Entretanto, mesmo
quando, na atualidade, a EaD passou a utilizar ambientes virtuais de
aprendizagem (AVA) que potencializam a interatividade e novas formas
de presencialidade, a 16gica do ensino a distancia, que separa emissor
de receptor, ou seja, professores/as e alunos/as, permanece no desenho
didatico dos cursos nesta modalidade educacional.

Com a disseminagdo da pandemia da Covid-19, as institui¢des
educacionais ndo tiveram tempo de estruturar seus cursos e disciplinas na
modalidade a distancia e com isso criou-se no Brasil o chamado “ensino
remoto”. Santos (2020, on-line) alerta que “ensino remoto ndo é EAD e
muito menos Educa¢ao Online”, isso porque no ensino remoto as ati-
vidades educacionais ocorrem de maneira sincrona e restrita aos mes-
mos dias e horarios em que as aulas presenciais aconteciam. O ensino
remoto, apesar de usar as tecnologias digitais e modernas plataformas
de webconferéncia, permanece empregando o modelo comunicacional
unidirecional com exposi¢ao de contetidos pelo/a professor/a e audién-
cia dos/as estudantes.

Aprendemos com Paulo Freire (1969, 1970) que a educagdo
precisa sempre ser dialogica e libertadora e por esta razao, adotamos para
o curso de extensdo “Praticas pedagogicas on-line em tempos de ciber-
cultura’, a modalidade da Educa¢ao On-line. Esta modalidade educacional
¢ entendida como aquela que ocorre exclusivamente por meio das tecno-
logias digitais conectadas a rede internet cujos desenho didatico prioriza
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a interatividade, a hipertextualidade e a cocriagao. Santos (2009, p. 5663)
define a educagdo on-line como sendo “o conjunto de ag¢des de ensino-
-aprendizagem ou atos de curriculo mediados por interfaces digitais que
potencializam praticas comunicacionais interativas e hipertextuais” Na
educacio on-line, os atores sociais, professores/as e alunos/as mesmo em
distanciamento fisico, estdo em comunicag¢do ubiqua potencializada pelo
digital em rede.

Nesse sentido, optamos neste curso pelo uso de ambientes de
aprendizagem abertos e gratuitos que possibilitassem a producao de
atos de curriculo, interatividade, a colaboragao e a produgéo coletiva de
conhecimentos, pois estes sdo pressupostos para que a educagao on-line
ocorra. O curso foi desenvolvido com a utilizacao de interfaces aber-
tas e gratuitas da internet como Facebook, Edmodo, Twitter e Telegram
a depender da necessidade especifica de cada médulo. Também foram
disponibilizados diversos materiais de apoio com licengas de uso livres
como: texto, livros, imagens, videos, podcast para compor um ambiente
propicio as discussoes.

O desenho didatico do curso, ou seja, sua arquitetura de comuni-
cacdo e conteudo foi elaborado, considerando a realidade dos/as licen-
ciandos/as da UFS e os/as professores/as de educagao basica de Sergipe,
levando em conta suas possibilidades de conexao a rede internet. Dessa
forma, o curso foi dividido em trés mdédulos complementares, mas nao
hierarquicos, com duracgao de 30 horas cada.

Além dos moédulos também foram contempladas na carga hora-
ria total do curso encontros on-line com todos/as os/as participantes
no formato de Lives transmitidas na pagina do curso no Facebook' e
com interatividade via chat. Foram realizados trés encontros, distribu-
idos no inicio, no meio e no final do curso. Nesses encontros tivemos
a participagao de convidadas que discutiram com todo o grupo temas
que emergiram nos moédulos. Com essa configuragdo o curso totalizou
a carga horaria de 100 horas.

1 Pagina do curso no Facebook: https://www.facebook.com/Pr%C3%A1ticas-Ped-
ag%C3%B3gicas-on-line-em-tempos-de-cibercultura-112715690438237/?modal=ad-
min_todo_tour.
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Figura 1 - Desenho Didatico do curso

OM-LINE EM
TEMPFOS DE
CIBERCULTURA

PRATICAS
PEDAGOGICAS

Redes Sociais e
Educacao

Fonte: Elaborado pelas autoras.

Os/As noventa cursistas inscritos/as no curso foram divididos/as
em trés grupos definidos como Grupo de Estudo (GE) 1, 2 e 3. A carga
horaria dos modulos contemplava a realizagdo de atividades sincronas
e assincronas que foram realizadas no decorrer de doze dias e ao final
desse periodo os grupos de estudo passavam para o modulo seguinte,
conforme demonstrado no quadro a seguir:

Quadro 1 - Distribui¢ao dos Grupos de Estudo

Modulo A - Modulo B - Moédulo C -
30 horas 30 horas 30 horas
GE2 GE1 GE3
GE3 GE 2 GE1
GE1 GE 3 GE2

Fonte: Elaborado pelas autoras.

Conforme mencionamos anteriormente, os modulos ndo foram
sequenciais, ou seja, um modulo ndo se constituiu em pré-requisito para
o seguinte e por esta razdo cada grupo realizou um percurso formativo
diferenciado, porém todos/as passaram por todos/as os modulos. Para
melhor entendimento das atividades desenvolvidas em cada mddulo,
apresentamos as especificidades de cada um nas proximas linhas.
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3 DOCENCIA NA CIBERCULTURA

O Médulo A do curso teve como tema a Docéncia na Cibercultura.
Neste modulo optamos por realizd-lo no ambiente virtual de aprendiza-
gem (AVA) Edmodo <https://new.edmodo.com/> as atividades assincro-
nas e para os encontros on-line sincronos utilizamos a plataforma Google
Meet da UFS?. Para nds, um AVA néo é apenas uma mera plataforma
de curso, mas um ambiente sociotécnico onde seus/suas integrantes vi-
venciam situagdes de aprendizagem, de interatividade e de produgao co-
laborativa. Foi por meio desse ambiente que partilhamos e construimos
saberes e conhecimentos com multiplas linguagens. Nessa perspectiva,
escolhemos o AVA Edmodo, dentre outros motivos, pelo fato de ser um
ambiente gratuito, que pode ser utilizado por professores/as de qualquer
nivel educacional e por possuir aplicativo para as tecnologias moveis.

Para interagir no Edmodo cada integrante do curso criou uma con-
ta com o perfil Aluno para ter acesso a sala on-line. Vale ressaltar, que o
Edmodo oferece também a criag¢do de contas com o perfil Professor, para
quem vai criar ambientes de aprendizagem, e Pais, para que os/as responsa-
veis pelos/as alunos/as possam acompanhar seu percurso educacional.

De acordo com o desenho didatico criado para o curso de ex-
tensdo cada modulo seria ministrado para trés diferentes grupos. As-
sim, criamos no Edmodo as salas on-line denominadas de Docéncia
na Cibercultura GE1, Docéncia na Cibercultura GE2 e Docéncia na Ci-
bercultura GE3 onde trabalhamos de forma interativa e colaborativa a
produgio de conhecimentos no sentido todos-todos (LEVY, 1999). As
atividades desenvolvidas tiveram como tema:

Modalidades educacionais e tecnologias digitais — nesta atividade
a partir de leituras de texto e acesso a videos debatemos os conceitos de
educacio a distancia, ensino remoto e educacio on-line;

2 Apesar de priorizarmos as plataformas gratuitas, ndo conseguimos realizar os encontros
sincronos nos ambientes publicos e gratuitos sem que tivéssemos problemas de diversas
ordens. Alguns programas gratuitos limitavam o tempo de conexdo sincrona, outros
exigiam e-mails institucionais para criar salas e tinham pouca usabilidade na sua
interface. Infelizmente as universidades publicas, na sua maioria optaram por firmar
parceria com a empresa Google que tem oferecido espagos para webconferéncia com
grande capacidade de participantes e possibilidade de gravagdes.
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Docéncia na cibercultura - a partir das questoes: Como desen-
volver préticas pedagogicas on-line com as artes, incluindo a arte digi-
tal? Quais as interfaces digitais que possibilitam encontros entre arte e
comunicagdo e educagdo? Discutimos com os/as integrantes do médulo
que cada desenho didatico escolhe as interfaces de contetido e de comu-
nicacdo a serem utilizadas considerando as condi¢bes e necessidades
dos cursistas. Ressaltamos ainda, que para uma educagdo emancipadora
precisamos criar desenhos didaticos abertos com interfaces e aplicativos
que promovam a interatividade, a colaboragio e a autoria;

Praticas pedagdgicas na Cibercultura - esta foi uma atividade pratica
em que os/as participantes tiveram que realizar uma produgao audiovisual
com um tema relacionado a educacéo. Para esta atividade foram disponibi-
lizados tutoriais, videos, audios e memes com orientagdes para a produgao.

Em cada bloco de atividade trabalhamos com textos disparadores,
videos e podcast, criamos foruns para cada tema discutido e abrimos ou-
tros espagos de interagdo entre os/as participantes para que temas diver-
sos pudessem ser discutidos. Nao deixamos, também, de oferecer aos/as
cursistas um espago para tirar duvidas e ajuda-los em suas dificuldades.

Consideramos que nesse mddulo a atividade Praticas pedagdgicas
na Cibercultura foi a mais significativa, pois nessa atividade foi neces-
sario que os/as cursistas criassem uma producdo audiovisual conside-
rando os requisitos discutidos sobre como produzir material didatico
audiovisual. Percebemos, por meio das produg¢des apresentadas, que
compreenderam a importancia da educagdo on-line e como pode ser re-
alizada com autoria, promovendo a colabora¢ao e interatividade. Tam-
bém foi importante ver que para os/as cursistas terem uma educagao de
qualidade passam necessariamente por uma formagao continuada com
as tecnologias, pois, caso contrario, nao aprenderdo como trabalhar na
pratica pedagdgica com as tecnologias digitais na educagao.

Em termos quantitativos no Médulo Docéncia na Cibercultu-
ra foram realizadas 55 produgdes autorais em linguagem audiovisuais
em forma de videos, animagdes e memes. Todas ficaram disponibiliza-
das no AVA do mddulo para que pudessem baixar, remixar, reutilizar
em suas praticas pedagodgicas.
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Apesar do curso ter tido bom nivel de frequéncia e interatividade
entre todos/as os/as participantes, sem duvida nenhuma a maior dificul-
dade expressada foi o acesso as tecnologias de informagao e comunicagao
conectadas a internet. Muitos/as cursistas, na sua maioria os/as licencian-
dos/as da UFS, nao tinham acesso a internet com alta velocidade ou rede
wi-fi. Vale ressaltar que os/as alunos/as da UFS do Campus Prof. Alberto
Carvalho, em sua maioria, moram em povoados e/ou cidades proximas
a cidade de Itabaiana-SE, onde, muitas vezes, a tinica forma de conexao
é via telefonia celular. Nesse aspecto, ¢ bom também mencionar que em
muitos lugares da regido apenas uma operadora de telefonia celular fun-
ciona razoavelmente bem.

O smartphone é na maioria das vezes a tinica tecnologia que os/as
licenciandos/as possuem para se comunicar, estudar e produzir os traba-
lhos académicos. Muitas vezes a configuragdo do aparelho utilizado nao
tinha memoria suficiente para baixar aplicativos, produzir e armazenar as
informagdes necessarias para as atividades do curso. Nesse sentido, per-
cebemos que o fato dos/as alunos/as nao estarem frequentando presen-
cialmente a universidade por conta da pandemia, fez com que passassem
a fazer parte do mapa da exclusao digital, pois é na universidade que eles/
elas tém acesso a rede internet, a biblioteca e aos laboratérios de informa-
tica e de ensino para estudo, pesquisa e produc¢do de conhecimentos.

Nas suas casas nem sempre ha estas condi¢des de estudo. A baixa
velocidade da conexdo dos/as cursistas e/ou a falta de equipamentos ade-
quados fez com que nem todos/as participassem dos encontros sincronos,
ativando a webcam e o microfone durante os encontros do médulo. Os/as
cursistas com estas dificuldades técnicas participavam da interacdo ape-
nas no bate-papo, o que lamentavamos muito, mas entendiamos as suas
condi¢oes e valorizamos a sua participagdo e interesse no curso.

4 EM QUEM ACREDITAR? PEDAGOGIAS
DE ENFRENTAMENTO AS NOTICIAS FALSAS

O Mddulo B levou em conta que o/a docente estd em contato diario
com as midias sociais, pois recebe, comenta, transmite e interage com
as informagodes circulantes no ciberespaco. Diante disso, a formagao
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oferecida por este modulo partiu do que eles e elas ja fazem, mas com
o intuito de ampliar o repertdrio e as vivéncias docentes, bem como
promover a educagao critica em tempo real, enquanto as coisas acon-
tecem (SANTOS, 2005). Para isso, partimos da concep¢ao de que se ndo
houver atengdo critica didria, os/as docentes podem se tornar replicado-
res/as de desinformagdo, comprometendo os significados sobre algo ou
alguém no universo das Noticias Falsas (NF). Forma-los/as atendeu a
“[...] necessidade de uma permanente atitude critica’, onde houve a su-
peracdo de condi¢des de acomodagao e a promocgido de “temas e tarefas
de sua época” (FREIRE, 1969, p. 44).

Consideramos que enfrentar as noticias falsas corresponde a lé-las,
analisa-las, pensa-las e, especialmente, tomar posicao diante delas, saber
arguir sobre elas. Para isso, realizamos quatro momentos pedagégicos: 1)
webencontro; 2) atividade I; 3) atividade II; 3) atividade III. Todas as ati-
vidades foram solicitadas, orientadas e realizadas no grupo do Facebook
intitulado Pedagogias do Enfrentamento. A formacgao pedagégica se vol-
tou para a produgao de agentes criticos no combate as Noticias Falsas, en-
tendidas como “mensagens de forte apelo visual, cujas chamadas sao tao
inacreditaveis que se tornam irresistiveis” (SANTAELLA, 2018, p. 22). As
referidas mensagens sdo altamente danosas em tempos de redes sociais,
pois percorrem, em um curto espa¢o de tempo, os dispositivos, mas tam-
bém as ideias, as subjetividades e as concep¢oes de mundo das pessoas
que as acessam.

Para nds, agentes criticos sdo professores e professoras capazes de
analisar a realidade em que estdo inseridos/as e propor praticas pedago-
gicas de intervengdo nesta realidade, a fim de reduzir os danos causados
pelas Noticias Falsas. Nossa preocupacdo foi que os/as cursistas enfren-
tassem a atuagdo de opressores/as, almejando a libertagdo de ideias e
posicionamentos. Preocupamo-nos em disponibilizar materiais, mo-
mentos pedagdgicos e atividades em que eles/as pudessem realizar pra-
ticas pedagdgicas com/sobre o mundo (FREIRE, 1970; 1969).

Discutimos que as informagdes que circulam ndo sdo neutras,
livres de significados e sentidos, elas sdo produzidas a partir da dtica
de alguém. Problematizamos, ainda, que as informagdes sdo capazes de gerar
sentimentos e sensagdes nos/as receptores/as, podem causar espanto,
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indignagdo, esperanca, dependendo do tom utilizado, do modo como
o fato é colorido, intensificado, contado. Santaella (2018, p. 25) cita a
pesquisa sobre o assunto e revela que “[...] a novidade ¢ um grande
chamariz para a propagagdo das noticias e que as noticias falsas pare-
cem sempre mais novas aos usudrios do que as verdadeiras. Por isso
mesmo, nas NFs, a emogdo vencedora foi a da surpresa, seguida pelo
desgosto e pelo medo”

Os/as professores/as narraram o contato didrio com as Noticias
Falsas, analisaram como elas foram confeccionadas, como foram envia-
das e, especialmente, como foram recebidas. No webencontro sincrono,
eles/as contaram quais os principais temas recebidos de desinformagao
e por qual rede social eles chegam. Os temas versaram sobre politica e
escandalos e a rede mais citada foi o WhatsApp.

Foram as narrativas dos/as cursistas que geraram assuntos para o
encontro, foram suas impressoes e escolhas que serviram de ponto de
partida para as trés atividades criticas e reflexivas. Indagavamos o que
eles/as faziam com as informagdes, como recebiam e o que pensavam.
Os relatos para nossas indaga¢oes foram de “nao acreditar porque é
muito absurdo” a “repassar porque ¢ engracado”. “Quando conseguimos
que os estudantes online soltem suas vozes, suas narrativas, suas ima-
gens, suas oralidades, podemos dizer que a docéncia online realmente
foi vivenciada” (SANTOS, 2019, p. 144).

Entendemos que as Noticias Falsas sdo sedutoras, elas traba-
lham com os valores e imagindrios ja presentes nas vidas dos sujei-
tos, por isso, uma de suas caracteristicas é a ampla disseminacao,
porque de alguma maneira elas ja estdo presentes na vida deles/as
(ALMEIDA; SANTOS, 2020; SANTAELLA, 2018). As atividades do
Moédulo B consistiram em escolher noticias para fazer checagem de
veracidade, escolher memes, charges, prints para articular com con-
ceitos e ideias sobre o tema e para propiciar a oportunidade de autoria,
seguida de andlise, eles/as produziram alertas que compuseram um
Guia de enfrentamento as Noticias Falsas.

Em outras palavras, a autoria cidada foi possivel pelo estimulo
dado aos/as cursistas, mas especialmente pelo comprometimento com
o curso, com as atividades. Entendemos que as trés atividades sdo
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pedagogicas, mas também comunicacionais, porque fazem com que os/
as cursistas naveguem criticamente pela cibercultura, compreendendo
como ela funciona e agindo sobre seu funcionamento.

Cabe ao trabalho docente nao sé fazer a critica aos
meios, mas sobretudo arquitetar situagdes e ambi-
éncias para a produgdo desses meios. A cibercultu-
ra desafia o curriculo e os professores para o exer-
cicio de autorias coletivas com seus alunos, pois, ao
contrario das midias de massa, através da internet,
cada espago ou cendrio de aprendizagem pode se
constituir como uma agéncia de noticias. (SAN-
TOS, 2005, p. 58).

Neste sentido, o exercicio de autorias coletivas foi utilizado no
moddulo B com a participagdo dos alunos e alunas, cujos interesses foram
demonstrados por meio de duvidas, de correcdes, quando solicitadas, e
entrega dentro do prazo das atividades. Mesmo aqueles e aquelas, que
demonstraram dificuldade na realizacao das atividades e/ou com a inter-
face escolhida, o comprometimento com o curso, com as aprendizagens,
fizeram com que os resultados fossem alcangados. Entre eles, podemos
citar a oportunidade de “autoria cidada’, em que as criagdes sdo produ-
zidas com teor de ineditismo, pensadas a partir da dtica coletiva da so-
ciedade. Neste sentido, nossos/as cursistas ndo sdo meros/as receptores/
as das mensagens circulantes na cibercultura, sio produtores/as criticos/
as de mensagens, em razdo de participar da confecgdo dos significados
disponiveis nas redes sociais.

Eles/as enfrentam as noticias, porque analisam, repensam e
criam a partir delas. Podemos destacar, ainda, como resultado, o de-
senvolvimento do senso critico diante do conteido midiatico, que
exige, neste tempo e espaco da sociedade do século XXI, atengao as
noticias e demais conteudos acessados diariamente. Ressaltamos a ca-
pacidade de construir relagdes entre teorias e praticas, entre elucubra-
¢oes filosoficas e objetos do cotidiano, demonstrando capacidade de
analise, de critica, de proposi¢ao pedagdgica.
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5 REDES SOCIAIS E EDUCACAO

No processo de elaboragao do Médulo C consideramos a eferves-
céncia proporcionada pelo escandalo mundialmente conhecido envol-
vendo a Cambridge Analityca em 2019 que trouxe a tona a face mais
obscura das redes sociais, centralizando a defini¢cdo de que sdo empresas
com lucros bilionarios que tentam moldar comportamentos a partir de
uma unilateralidade discursiva sobre a realidade’, para validar proces-
sos de manipulagdo politica e cultural.

Esta abordagem gera intensos debates nas diversas produgdes sobre
estas plataformas virtuais nos campos de pesquisa da Sociologia, da Ciéncia
Politica e da Tecnologia da Educacio, colocando em xeque o discurso de que
sd0 apenas espagos ‘gratuitos’, colaborativos e de intera¢do. No bojo dessas
discussoes esta a ideia do consumidor-mercadoria?, pois ao tempo que o usu-
ario consome aquilo que é disponibilizado nas redes, também se torna produ-
to quando suas informagdes pessoais sdo coletadas e transformadas em dados
comercializados pelas empresas proprietarias dessas redes sociais.

Dentro dessas complexas questdes que envolvem a utilizagdo e os
significados das redes sociais na contemporaneidade, nos indagamos: E
possivel desenvolver praticas pedagdgicas emancipatdrias a partir das
redes sociais? Como essas plataformas virtuais de empresas bilionarias
podem ser utilizadas como espacos de resisténcia? Tais questionamen-
tos impulsionaram a criagdo do Médulo C, intitulado “Redes Sociais e
Educa¢ao” que objetivou discutir as redes sociais Twitter e o Facebook e
suas possibilidades de desenvolvimento de praticas pedagdgicas eman-
cipatorias. Esse objetivo foi pensado considerando a seguinte ementa:
“Conceito de Redes sociais. Twitter e Facebook. Educagéo politica critica.
Praticas Pedagdgicas Emancipatorias no Ciberespago. Usos e experiéncias
nas redes sociais do Twitter e do Facebook”.

3 Essa compreensao reafirma o chamado “efeito bolha” das redes sociais, que acontece
devido ao algoritmo utilizado reforcar a criagdo de consensos e de visdes de mundo de
grupos especificos. Segundo Guedes (2017) o efeito bolha tem restringido o acesso das
pessoas a diversidade dos contetdos, esse efeito gera entdo o impacto negativo na for-
mag¢do da opinido e no direito a informagao, pois restringe o acesso ao contraditorio.
4 A ideia do consumidor-mercadoria aparece neste texto em didlogo com Zeca Peixoto
(2014), no artigo “O Facebook para além da rede social. O usuario como consumi-
dor-mercadoria”
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Nesse sentido, planejamos as praticas ao longo do Médulo, consi-
derando duas percepgdes que orientaram a definicdo das atividades que
foram propostas aos/as cursistas, a saber: a primeira, concebe as redes
sociais como ambientes controlados-controladores que requer do/a su-
jeito/a uma compreensdo aprofundada sobre o que sdo e sua utilizagao,
bem como uma ideia do lugar que ocupa nesta estrutura virtual, exigin-
do do/a docente uma “prudéncia” ao utiliza-las para atividades peda-
gogicas; e, a segunda, compreende as redes sociais como possibilidade
por se constituiram em espagos dindmicos e interativos para discussoes,
tornando-se um lugar com potencialidades no desenvolvimento de ati-
vidades pedagdgicas, tomando como inspiragao a nova légica organiza-
cional dos protestos e dos movimentos sociais.

Em face dessas percepgoes, estruturamos o médulo com atividades
inter-relacionadas que contemplaram momentos sincronos e assincronos,
integrando diversificadas plataformas. Como o objetivo geral do curso
orientava que os/as cursistas deveriam experienciar o uso das platafor-
mas, criamos para o Médulo C um Grupo no Facebook denominado “Re-
des Sociais e Educag¢ao’, vinculado a uma conta criada especialmente para
curso, além disso criamos uma conta no Twitter, com o perfil @tempos-
deciberc, a fim de que os/as cursistas pudessem produzir e compartilhar
atividades com as coordenadoras, colaboradores/as, monitores/as e com
os/as colegas de curso. Em outras palavras, para participar efetivamente
das atividades os/as cursistas deveriam ter/criar uma conta no Facebook e
outra no Twitter a fim de aprenderem, relacionando teoria e pratica.

A primeira atividade do mddulo foi um encontro virtual sincrono
chamado “Contextos politicos, redes sociais e educagdo’, em que foram
realizadas discussoes dialogicas, tomando como ponto de partida a con-
cepgao de educagdo com base na pedagogia histérico-critica e nos con-
ceitos freireanos: emancipagao e educagdo politica. Em seguida, a partir
de questionamentos reflexivos, trouxemos para o debate o uso das redes
sociais pelos/as cursistas em que analisamos os conceitos de redes so-
ciais, o seu funcionamento, o uso de algoritmos, a ideia do “efeito bolha”
e suas relagdes com os contextos politicos na atualidade.

A segunda atividade foi assincrona e tratava-se de um tépico de
discussdo no Grupo do Facebook para motivar mais reflexoes para
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além daquelas produzidas no encontro sincrono, partindo das pala-
vras-geradoras: algoritmo, bolhas politicas, exclusdo digital, demo-
cracia e emancipagdo. Além disso, os/as cursistas consideraram os
seguintes questionamentos nas suas elaboragdes: O que pensam sobre
as redes sociais Twitter e o Facebook? O que essas redes revelam dian-
te da atual conjuntura politica do pais? O tépico realizado diante da
ampla participagao revelou posicionamentos diferentes em rela¢do ao
uso e os conceitos sobre redes sociais. Nesse sentido, apds discussoes
e dialogando com essas abordagens, trouxemos como terceira ativi-
dade, realizada de forma assincrona, a leitura do texto “O Facebook
para além da rede social: O usudrio como consumidor-mercadoria”
de Zeca Peixoto (2014), disponibilizado no Grupo do Facebook, com
abertura para dialogos e duvidas nos comentarios da postagem ou no
privado (inbox) do perfil do curso.

As atividades propostas anteriormente serviram de base discursiva
para a quarta atividade, que foi um encontro virtual sincrono intitulado
“Redes sociais, educagdo politica e praticas pedagogicas’, em que deba-
temos os diversos posicionamentos expressados no topico de discussao,
bem como as compreensoes, as dividas e as discordancias a partir da
leitura do texto indicado. Nesse encontro também apresentamos as pro-
ximas atividades que seriam realizadas durante o médulo devido a com-
plexidade que envolve o uso das mais variadas plataformas selecionadas.

Ao considerarmos as discussdes que tivemos nesse segundo en-
contro virtual sincrono e da limitagao do tempo, decidimos por criar
um texto colaborativo no Grupo do Facebook, como a quinta atividade
do curso; nesta atividade os/as cursistas escreveram e compartilharam
suas compreensdes sobre as discussoes levantadas até aqui, o texto era
uma produgdo de autoria aberta e interativa em que todos/as puderam
postar, alterar e/ou colaborar com a produgdo dos/as colegas.

A sexta atividade estava voltada para experienciar o uso do Twitter
observando-o como um espago interativo e que pode contribuir no de-
senvolvimento da criticidade diante da pluralidade de posicionamentos e
opinides sobre as mais variadas tematicas. Nessa atividade optamos por
analisar tweets postados por movimentos sociais de diferentes vertentes
politicas para observar suas ldgicas de organizagao e de participagao.
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Assim, ap6s observamos os perfis dos movimentos sociais cada cur-
sista recebeu um tweet em que analisou e depois construiu uma propos-
ta de atividade que fosse inspirada nas estratégias utilizadas. Dessa forma,
cada cursista construiu um tweet que continha a proposi¢do de um ques-
tionamento reflexivo, a realiza¢cdo de uma enquete sobre a tematica em dis-
cussao, a criagdo de hashtags para ter mais engajamento na postagem e, por
ultimo, compartilharam da proposta de atividade com o perfil do curso.

O desenvolvimento da sétima atividade assincrona inicia com a
recomendagio do filme documentario “Privacidade Hackeada” para que
os/as cursistas pudessem refletir a partir de diferentes linguagens sobre as
tematicas que estavam em questdo durante a realizagao do mddulo. Apds
assistirem o documentario foram orientados/as a construir um texto inte-
rativo em grupo por meio da plataforma do Google Docs por possibilitar
a construgao, compartilhamento e edi¢ao de documentos em tempo real.
Para a construgdo desse texto foram propostos questionamentos reflexi-
vos a partir das discussoes, das leituras e do documentario. No desenvol-
vimento da atividade orientamos no sentido de que texto fosse elaborado
numa linguagem acessivel e clara, pois funcionaria como pauta descritiva
para execugdo da ultima atividade do modulo, a construgao de podcast.

Nesse sentido, desenvolvemos a atividade final do médulo que
esteve concentrada na produgdo em grupo de um podcast, utilizando
o Aplicativo Anchor, tomando como pauta descritiva o texto que foi
elaborado no Google Docs. Os podcasts foram compartilhados em uma
postagem especifica no grupo do Facebook e cada cursista comparti-
lhou no seu perfil do Twitter, marcando o perfil do curso para que fosse
possivel retweetar. Esta producao obteve ampla aceitagdo por ser consi-
derada como algo inovador e que pode facilmente se tornar um recurso
para o trabalho em sala de aula com os/as alunos/as, e, principalmente,
nas aulas de ensino remoto neste periodo de distanciamento social. Vale
lembrar que para trabalhar com esse aplicativo separamos um tempo
especifico de demonstragdo no segundo encontro virtual sincrono para
orientar sobre a sua utilizagéo.

Cabe situar que durante a realizagao do curso algumas dificulda-
des encontradas pelos/as cursistas puderam ser elencadas, tais como: a)
acesso a internet e de permanéncia estavel de conexao durante a participagio
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dos encontros virtuais sincronos; e, b) utilizagdo dos mecanismos dispo-
niveis nas redes sociais e de algumas plataformas, principalmente no
uso do Twitter, necessitaram de acompanhamento mais especifico por
parte das coordenadoras, colaboradores/as e monitores/as.

Por fim, a realizagdo deste Modulo apresentou a oportunidade
de aprendermos, compartilharmos, interagirmos e trocaremos saberes,
conhecimentos e experiéncias sobre/a partir das redes sociais, refletin-
do-as dentro de um contexto politico e como potencialidade de cons-
trugdo de praticas pedagdgicas emancipatorias. Dessa maneira, também
percebemos como resultado positivo as analises construidas e expres-
sadas pelos/as cursistas nas atividades sobre os movimentos politicos
da sociedade, suas relagdoes com o campo da educagao e com as redes
sociais. Além disso, as coordenadoras, os/as colaboradores/as e os/as
monitores/as também (re)aprenderam sobre as necessidades apresenta-
das pelos/as docentes no cotidiano do trabalho em sala de aula com uso
das tecnologias digitais e das redes sociais.

6 CONSIDERACOES FINAIS

Entendemos que as oportunidades de aprendizagem, troca de saberes
e experiéncias sobre e com as redes sociais foram os principais resul-
tados do curso em questao. Como discutido anteriormente, as praticas
realizadas foram fundamentadas em teorizagdes emancipatorias, cujos
planejamentos e execugdes estiveram respaldados na realidade viven-
ciada pelos/as participantes. Ressaltamos, ainda, que a interagdo entre
professores/as da rede publica e estudantes de universidade publica pro-
moveu o fortalecimento da educagao gratuita e de qualidade. Visuali-
zamos que ambos os grupos tém anseios pela aprendizagem, desejam
aperfeicoar seus trabalhos e se mostram abertos a entender, utilizar e
repensar o contato com os ciberdispositivos.

A Pandemia causada pelo Covid-19 aproximou as pessoas, ainda
mais, das Tecnologias de Comunicagao e Informagéo, evidenciamos, no
curso, que elas podem ser palcos de aprendizagens consistentes, de tro-
cas de saberes, produgdes criticas orientadas e formagao pedagdgica re-
flexiva. Entretanto, ndo ignoramos as desigualdades de acesso a internet
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e aos dispositivos, pelo contrario, levamos em conta no planejamento
do curso e, ainda, acompanhamos o desenvolvimento dos trabalhos a
fim de nao ressaltar a exclusao digital. Reforcamos que a educagao de
qualidade passa pela formagao continuada com as tecnologias digitais e
oportunizamos chances de serem produtores/as na internet, de desen-
volverem trabalhos coletivos, os quais visibilizem as particularidades
dos/as licenciandos/as e dos/as professores/as do estado de Sergipe.

Incitamos que as atividades desenvolvidas demandam técnica, re-
flexdo, mas sao, sobretudo, atos politicos educacionais que vém de en-
contro as demandas da educagdo sergipana. Aos poucos, percebemos
que eles/as foram se tornando atores e atrizes do conhecimento. Afir-
mamos isso, porque “Praticas Pedagdgicas em tempos de cibercultura®
se desdobrou no “Curso On-line Valoriza Interagdo Docente”, desta vez,
organizado e ministrado por gestoras e professoras da rede municipal
de Itabaiana, que foram nossas cursistas. Entenderam a importancia da
formagdo continuada com e para as Tecnologias de Informacao e Co-
municagdo e, a partir do nosso curso, realizaram atividades especificas
com professoras e técnicas da referida rede de ensino.

As praticas realizadas fizeram sentido para a vida dos/as cursistas e
o trabalho desenvolvido, por meio de trés mdédulos somado as lives, supe-
rou as expectativas e objetivos iniciais, pois trouxe a tona a relevancia de
explorar e experienciar junto dos/as docentes as redes sociais, a cibercul-
tura e promover a educagdo como pratica critica de autoria cidada.
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GESTORES BIBLIOGRAFICOS COMO CIBERDISPOSITIVOS
PARA O LETRAMENTO DIGITAL

Beatriz Oliveira de Almeida
Lynn Rosalina Gama Alves
André Luis Mattedi Dias

1 INTRODUCAO

A expansao da internet com seus ambientes virtuais, plataformas
digitais e softwares inteligentes requer uma reconfiguragdo das praticas
de ensino por meio de abordagens pedagogicas diferenciadas, mais
coerentes para o exercicio da pratica educativa no contexto da Cibercultura'.
Nesse sentido, é necessario que sejam criados espagos que promovam o
desenvolvimento de habilidades e competéncias de letramento digital
dos estudantes, para que eles possam atuar com autonomia e criticidade
no Ciberespaco, interagindo com diferentes dispositivos investigativos,
especialmente aqueles denominados de ciberdispositivos.

Ciberdispositivos aqui compreendidos como agenciamentos
sociotécnicos (LEVY, 2010) disponiveis na internet, seja como softwares
livres e/ou parcialmente gratuitos que sao produzidos para mediar as
interacdes dos usudrios para distintos fins, especialmente para investi-
gacao, aprendizagem e entretenimento.

Os indicadores obtidos nas pesquisas “TIC Domicilios” e “TIC
Educa¢ao” (CGLBR, 2019a, 2019b) realizadas no ano de 2018 pelo Comité
Gestor da Internet do Brasil (CGIBR) revelam que, apesar de termos
uma geragdo que interage com diferentes plataformas digitais, redes sociais
e com as tecnologias digitais de um modo geral, o acesso ainda ¢é bas-
tante restrito, especialmente a populagdo das escolas publicas, por conta

1 Segundo Lévy (2010, p. 17), cibercultura designa “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 ciberespago’, ainda que, ciberespago é
“0 novo meio de comunicagdo que surge da interconexdo mundial dos computadores”
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das dificuldades socioculturais que enfrentam, ou seja, embora os estu-
dantes recém-ingressos nas universidades sejam familiarizados com as
tecnologias digitais, muitos ainda ndo incorporaram e desenvolveram o
uso sistemadtico dessas tecnologias em suas tarefas académicas.

Percebemos, identificando esta lacuna, a necessidade de delinear
uma pratica pedagdgica que incentivasse e potencializasse a interagao
dos estudantes universitarios com os ciberdispositivos, estimulando
o letramento digital desses sujeitos. De acordo com Santos, Azevedo
e Pedro (2016), letramento digital refere-se as habilidades para buscar,
selecionar, armazenar, sistematizar e compartilhar informagdes em
ambientes digitais e fazer uso critico dessas produgdes em praticas
sociais e discursivas no contexto da sociedade contemporanea mediada
por estas tecnologias. Habilidades como essas sdo fundamentais no ambito
universitario, seja para pesquisar ou investigar questoes associadas ao
contetido que estdo estudando, seja para elaboragao de trabalhos académicos,
relatérios, artigos, dentre outras produgoes.

Tais necessidades foram potencializadas no ano de 2020, devido
a pandemia do Coronavirus, que atingiu toda a humanidade e exigiu
praticas diferenciadas para cendrios escolares e académicos. Nesse contexto,
a difusao de diferentes ciberdispositivos foi intensificada para as atividades
remotas em distintos segmentos?’.

Um exemplo desses dispositivos sdo os softwares gerenciadores de
referéncias bibliograficas como o Endnote, Mendeley e Zotero, ambientes
capazes de otimizar as etapas do trabalho cientifico, auxiliando na gestao
desse grande volume de informagao e favorecendo, consequentemente,
com a amplia¢ao das habilidades e competéncias de letramento digital
de seus usudrios, muitas vezes em tempo real (ALONSO-AREVALOQ, 2017).
Promovendo ainda o didlogo e o compartilhamento das produ¢des com
outros pesquisadores, a constru¢io do conhecimento de forma cooperativa,
interativa, dindmica e colaborativa.

2 Treinamentos da Elsevier sobre o Mendeley, ScienceDirect e Scopus. Dentre eles, em
agosto de 2020 a Elsevier promoveu o Webinar: “Scopus: La plataforma de andlisis bibli-
ografico de Elsevier’, disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=Dxq3kmRnZOc.
3 Cursos on-line promovidos por distintos grupos de pesquisa, como o Comunidades
Virtuais da UFBA, que mobilizou pesquisadores de todo o pais durante o periodo de
pandemia, oferecendo cursos sobre o Mendeley, Zotero, Atlas ti., dentre outros. Dis-
ponivel em https://www.youtube.com/user/comunidadesvirtuais/.
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Neste sentido, este artigo tem o objetivo de analisar como o ciberdis-
positivo Zotero pode mediar o letramento digital de um grupo de estudantes
da Universidade Federal da Bahia (UFBA), que interagiram com o software.
Durante a pesquisa analisamos as contribuigoes desse ambiente para desen-
volver e consolidar o letramento digital desse grupo de estudantes.

Para tanto, o artigo esta organizado em 3 se¢des, além desta intro-
dugdo e das consideragdes finais. Na primeira se¢do, “Letramento digital
e gestores bibliograficos: uma possibilidade”, discutimos os conceitos e as
habilidades de letramento digital que podem ser exercidas em softwares
de gestdo bibliografica como o Zotero. Na segunda se¢ao, apresentamos
o percurso metodolégico qualitativo que norteou esta investigagao. E,
por fim, na terceira se¢ao, analisamos os dados produzidos a luz do
referencial tedrico adotado.

2 CIBERDISPOSITIVOS E LETRAMENTO DIGITAL

As tecnologias digitais que permeiam e estruturam a sociedade
contemporinea revelam uma pluralidade cultural e semidtica que faz
emergir diferentes praticas e eventos de letramento. Proliferam-se entao,
maneiras multimodais de produzir significado, onde as praticas e eventos
de letramento, antes mediados por géneros escritos e orais, passam a
dialogar com o visual, o sonoro e o espacial, demandando, assim, o
desenvolvimento de outros tipos de letramento, dentre eles, o letramento
digital que é potencializado pelo crescente aparecimento de ciberdispo-
sitivos, como os gestores bibliograficos.

A literatura apresenta uma diversidade de conceitos para a categoria
letramento digital. Para Buzato (2007) esta habilidade se constitui a partir
de multiplos letramentos que estdo direta ou indiretamente relacionados as
tecnologias digitais. Em inglés destacam-se termos como: computer literacy,
information literacy, e-literacy; network literacy e media literacy. Dentro
desse leque de variagdes, Warschauer (2006) destaca categorias prévias ao
letramento digital, a saber: letramento computacional, letramento informa-
cional, letramento multimidiatico e letramento comunicacional.

Embora esses quatro tipos apresentem caracteristicas comuns, se
diferenciam no que se refere ao tipo de mediagédo e habilidade exigida.
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No letramento computacional, ha énfase no uso instrumental para utili-
zagdo e a manipulagao fisica e operacional de dispositivos eletronicos,
assim como seu hardware, software e sistemas operacionais (SAITO;
SOUZA, 2011). O letramento informacional, por outro lado, refere-se
as habilidades e competéncias para localizagdo, avaliagdo, utilizagdo e
transformacao da informacgdo em conhecimento, incorporando ao uso
instrumental a capacidade de tratar o conhecimento disponivel com criti-
cidade (SILVA, 2017; GASQUE, 2020).

O letramento multimidiatico passa a levar em consideragao que
este ambiente esta permeado de signos e sinais que vao além da linguagem
escrita, demandando a capacidade de interpretacao, criagdo e produgdo
de conteudo por meio de imagens, videos, audios e outros diferentes
materiais de carater multimodal (WARSCHAUER, 2006). E, o letra-
mento comunicacional se refere as habilidades e competéncias necessarias
para se comunicar em ambientes digitais por meio de expressdes oral,
gestual e escrita, proprias e especificas para a comunicagdo mediada
pelas tecnologias digitais, seja por comunicagdo sincrona — chats, web
conferéncia via Skype, conversas no WhatsApp -, seja por comunicagdo
assincrona — e-mails e féruns de discussao.

Desta forma, compreendemos que letramento digital envolve
questdes de acesso, qualidade, praticas, eventos e outros letramentos
que nao foram elencados neste artigo, por nao ser o direcionamento
da nossa discussdo. Somos levados a pensar que o seu desenvolvimento
requer, concomitantemente, o desenvolvimento integrado de compe-
téncias para o uso das tecnologias digitais e agdes criticas de producao e
remixagem de conteudo.

A educagao remota como solugdo emergencial devido a pandemia
causada pelo Coronavirus, exigiu uma interagdo diferenciada com os
ciberdispositivos. Para além de uma perspectiva de transmissiao de
conteudos, baseado em um modelo de broadcasting, Almeida e Alves
(2020) destacam que é preciso que professores e estudantes interajam
com as tecnologias digitais, atribuindo sentido aos diferentes ambientes
virtuais e plataformas digitais de maneira critica. Logo, as habilidades
e competéncias associadas ao letramento digitais se tornam ainda mais
requisitadas durantes este periodo.
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Ao considerar esses aspectos, diferentes ambientes virtuais, plata-
formas digitais, entre outros ciberdispositivos que permeiam o ciberes-
pago e demandam o exercicio do letramento digital, os softwares de gestao
bibliografica, por exemplo, ampliam as habilidades operacionais de letra-
mento digital, devido sua potencialidade em promover a otimizagdo da
grande quantidade de contetido disponivel em rede, facilitando a elaboragao
de citagdes e referéncias bibliograficas, a partir das normas vigentes,
além de sistematizar e gerenciar a selecdo dos estudos primarios para
elaboragao de trabalhos académicos, tornando-se facilitadores do processo
de organizagao de pesquisas.

Entretanto, de acordo com Ortega (2016), as potencialidades dos
gestores bibliograficos estao para além das funcionalidades de organizagao,
sistematizacio e citagdo, podendo ser considerados uma rede social acadé-
mica capaz de difundir e compartilhar produgdes.

Alonso-Arévalo (2017) reitera essa possibilidade destacando que
esses softwares de gestao bibliografica possuem modos colaborativos que
superam a elaboragao de citagdes e referéncias bibliograficas, facilitando a
difusdo do conhecimento cientifico por meio de verdadeiras redes sociais
de pesquisadores. Esses autores (ALONSO-AREVALQ, 2017; ORTEGA,
2016) nao citam questdes associadas ao letramento digital, entretanto, os
argumentos destacam a possibilidade do desenvolvimento de praticas au-
torais, colaborativas e cooperativas de compartilhamento que favorecem
a ampliacdo de habilidades e o desenvolvimento dele.

Além disso, é preciso destacar que a sistematizacao e automatizacao
dos processos de citagdo e referéncia bibliografica nao descarta o papel
critico do pesquisador de avaliar a qualidade e confiabilidade dessas etapas.

Nesse sentido e, considerando as analises realizadas por Klock e
demais autores (2016) e Kratochvil (2017), optamos por desenvolver a
nossa interven¢do com o gestor bibliografico Zotero, por ser um software
livre e gratuito. Contudo, vale destacar que ndo estamos restringindo
o desenvolvimento das habilidades de letramento digital a usuarios
que implementam o Zotero, ou qualquer outro gestor bibliografico,
em suas tarefas académicas. Pretendemos, no entanto, apresentar o
gestor bibliografico em questdo, um ciberdisitivo, como uma possibi-
lidade para a ampliacdo das habilidades operacionais, informacionais
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e autorais em prol do desenvolvimento do letramento digital dos estu-
dantes universitdrios.

3 METODOLOGIA

O processo investigativo se deu por meio de uma abordagem
metodoldgica qualitativa (MINAYO, 2016), a partir de uma interven¢io no
laboratério de informatica do Instituto de Humanidades, Artes e Ciéncias
Professor Milton Santos (IHAC) da UFBA com 16 estudantes da institui¢ao.

A intervengao teve duragdo de 20 horas, onde destacamos aspectos
relacionados as diversas etapas que perpassam a escrita de textos acadé-
micos, desde a defini¢ao de problemas e objetivos de projetos de pesquisa,
normas técnicas especificas para cada tipo de produto, estratégia de pes-
quisa bibliografica em bancos de dados indexados por meio de operadores
booleanos, até a escrita com a mediag¢do das funcionalidades do Zotero.

Foram elaborados dois instrumentos especificos para a pesquisa
tendo o formato de questionarios on-line: o primeiro foi aplicado no
inicio da interven¢ao, com o objetivo de mapear o perfil dos partici-
pantes, identificando as habilidades e competéncias de letramento digital
que eles ja possuiam no inicio do processo da pesquisa, isto é, antes da
intervengdo com o Zotero; e o segundo questiondrio aplicado apés a
interven¢ao, com o objetivo de avaliar se a mediagao com o Zotero no
decorrer do processo de formagio favoreceu a ampliagao das habilidades
e competéncias de letramento digital, ja indicadas anteriormente.

Ambos os instrumentos foram elaborados com base na compreensao
tedrica sobre letramento digital discutida na sessdo anterior. Estes ins-
trumentos foram estruturados em Escala Likert, com 21 questoes distri-
buidas igualmente, entre as habilidades operacionais, informacionais e
autorais de letramento digital, onde os participantes deveriam responder
com o nimero 2 para nenhuma dificuldade; 1: alguma dificuldade/conhece
pouco; 0: muita dificuldade/nao conhece.

No fim do questionario, os participantes tiveram acesso a dois indi-
cadores. O primeiro deles, denominado “faixa de letramento digital’, foi
estabelecido a partir do somatodrio final das respostas associadas a cada
uma das habilidades avaliadas (as habilidades operacionais, informacionais
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e autorais). O resultado do somatdrio indica faixa de letramento digital
na qual o participante estd inserido, podendo variar entre 0 e 4 para
muita dificuldade; 5 e 9 para alguma dificuldade; 10 e 14 para nenhuma
dificuldade. Por meio deste indicador, podemos identificar as lacunas
e dificuldades dos participantes em cada habilidade, que deveriam ser
trabalhadas durante a interven¢do com o Zotero.

E, o segundo indicador, denominado “Indice de Letramento Digital”
(ROSA; DIAS, 2012), refere-se ao somatorio das 21 questoes do questio-
nério e poderia variar entre 0 e 42. Este indicador foi fundamental para
auxiliar a descrigao da variagao do letramento digital dos participantes
durante a interveng¢do com o Zotero.

No que se refere as questoes éticas, esta pesquisa se encontra sintoni-
zada com as diretrizes da Resolugdo n. 510/2016, que se pautam no res-
peito a integridade, dignidade, a liberdade e a autonomia do ser humano
(BRASIL, 2016), todos os sujeitos aceitaram participar voluntariamente
da pesquisa e assinaram o Termo de Livre Consentimento Esclarecido
(TLCE), registrando sua ciéncia quanto ao objetivo da pesquisa e os
procedimentos metodoldgicos utilizados, garantindo o anonimato dos
participantes e de suas respostas.

Por fim, a analise dos dados considerou as habilidades de letra-
mento digital esperadas ao final da intervengao por parte dos participantes,
como: habilidades operacionais que compreendem o uso e reconheci-
mento da interface e suas funcionalidades; habilidades informacionais
que compreendem o reconhecimento, a busca, o acesso e recuperagao
da informagdo em banco de dados de maneira critica, avaliando a
confiabilidade da informacao; e habilidades autorais que compreende
as competéncias em sintetizar, produzir, remixar, e compartilhar novos
conhecimentos, além de simplesmente fornecer informagdes existentes.

4 RESULTADOS E DISCUSSAO

A necessidade de realizar uma interven¢ao pratica com o Zotero
esta embasada na perspectiva de que “[...] o grau de letramento digital
do sujeito cresce a medida que aumenta o dominio dos dispositivos
tecnoldgicos que ele emprega em suas agdes cotidianas” (XAVIER,
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2011, p. 6), ou seja, é preciso que se criem espagos para que os estu-
dantes possam implantar em suas praticas académicas cotidianas as
diferentes aplicabilidades do Zotero, para que haja uma apropriacdo
do software para além do mero uso, em uma pratica que valorize a autoria,
colaboratividade, cooperatividade, a remixagem e o compartilhamento,
favorecendo, consequentemente a ampliagdo de habilidades e compe-
téncias de letramento digital.

Dessa forma, o primeiro questionario da intervengao tinha o objetivo
de identificar as habilidades e competéncias operacionais, informacionais
e autorais de letramento digital dos participantes antes da intervengado
com o software.

Conforme descrito na metodologia e a partir dos indicadores obtidos
no questionario, no que se refere as habilidades operacionais, 1 partici-
pante encontra-se na faixa de “muita dificuldade’, 5 participantes em alguma
dificuldade e 10 participantes em “nenhuma dificuldade”. Logo, ha um
indicativo de que 62,5% dos participantes estdo na faixa de “nenhuma
dificuldade”. Segundo Santos, Azevedo e Pedro (2016), essas habilidades
sao aquelas voltadas para o manuseio dos distintos ciberdispositivos com
fins funcionais, ou seja, capacidade de ligar e utilizar o computador para
operar programas simples, reconhecer suas funcionalidades, icones e
padrdes. Estas habilidades estao associadas ao letramento computacional
discutido no quadro teérico deste artigo (WARSCHAUER, 2006).

Ja para as habilidades informacionais, 1 participante encontra-se na
faixa de “muita dificuldade’, 11 participantes em “alguma dificuldade” e 4
participantes em “nenhuma dificuldade”. Assim, 68,75% dos participantes
possuem pontuagdes que variam entre 5 e 9, estando na faixa de “alguma difi-
culdade” Esses valores podem ser justificados por serem habilidades que de-
mandam acdes criticas intimamente associadas ao letramento informacional
(SILVA, 2017). De acordo com Gasque (2020), o letramento informacional
“pode ser compreendido como o processo de aprendizagem necessario para
o desenvolvimento da capacidade de buscar e usar a informagdo de forma
eficaz e eficientemente para construgao de novos conhecimentos, tomada de
decisdo ou resolucio de problemas” (GASQUE, 2020, p. 21).

As habilidades informacionais, portanto, incluem a capacidade de
buscar, selecionar e avaliar criticamente as informacdes acessadas em
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rede, incorporando-as em outras situa¢des de produgdo de conhecimento
e conteido com fins especificos. Para Warschauer (2006) ainda engloba
as capacidades de desenvolver boas perguntas de pesquisa; determinar os
lugares de busca das informagdes; selecionar ferramentas de busca; ava-
liar o resultado e a confiabilidade das informagdes; salvar e arquivar as
informagdes localizadas. Logo, o questionario da primeira etapa indicou
uma lacuna na busca e andlise das informagoes pelos participantes.

Por fim, quando analisamos as habilidades autorais, podemos iden-
tificar que 12 participantes estavam na faixa de “alguma dificuldade” e, 4
em “nenhuma dificuldade”. Logo, 75% estdo na faixa de “alguma dificul-
dade”, ou seja, com pontuagdes que variam dentre 5 e 9. De acordo com
o embasamento tedrico adotado nesta pesquisa, as praticas de letramento
digital que incluem autoria sdo aquelas que demandam habilidades em
sintetizar, produzir, remixar e compartilhar novos conhecimentos.

Segundo Jenkins (2009), gracas as tecnologias digitais e as diferentes
semioses disponiveis, multiplicam-se as possibilidades de participagdo
dos sujeitos na produgéao e distribui¢do de contetidos. As praticas de
letramento digital passam a ser mais participativas, colaborativas e distri-
butivas, o fluxo comunicacional e informacional torna-se bi-direcional
(todos-todos) e ndo mais unidirecional (JENKINS, 2009; LEVY, 2010).

As habilidades autorais para sintetizar, produzir, remixar e compar-
tilhar novos conhecimentos exigem e promovem o empoderamento e a
autonomia dos sujeitos (JENKINS, 2009). Entretanto, é preciso destacar
que no contexto da cibercultura, o conceito de autonomia néo é mais en-
tendido como independéncia ou individualiza¢do, tornando-se, portanto,
uma nova maneira de criar significados, de atribuir sentido e de tomar
decisoes de forma colaborativa e cooperativa, frente aos diferentes ambi-
tos semiodticos. Assim, no que se refere a praticas autorais e as habilidades
associadas a elas, os indicadores obtidos nesta etapa apontam que os par-
ticipantes ainda possuem dificuldades nesses aspectos.

Ja no segundo momento da investigagao, aplicamos o questionario
on-line com o objetivo de avaliar se a mediagdo com o Zotero favoreceu
a ampliacdo das habilidades e competéncias de letramento digital. Este
questiondrio tinha a mesma estrutura¢ao do questionario da primeira
etapa, entretanto, as questdes foram reformuladas. Os resultados desta
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etapa evidenciaram uma maior constancia dos indices operacionais, in-
formacionais e autorais, quando comparada as variagoes apresentadas
na primeira etapa da investigagéo.

Nesta etapa, houve um indicativo de que os 16 participantes da
pesquisa (100%) estao na faixa de “nenhuma dificuldade” nas habilidades
operacionais. Revelando um aumento de 37,5 pontos percentuais nesta
faixa, quando comparado com a primeira etapa da pesquisa. Essas habili-
dades sdo aquelas associadas ao letramento computacional que, de acordo
com Valente (2019, p.155), “[...] significa usar os recursos computacionais
para externalizar mecanismos mentais e, com isso, poder melhorar nossa
habilidade de representar o mundo, de lembrar e de raciocinar sobre ele”

Assim, em consonancia com a fundamentacdo tedrica adotada
nesta pesquisa e em paralelo com as evidéncias obtidas nesta etapa, foi
possivel observar que os participantes ampliaram as habilidades opera-
cionais, de forma geral, incluindo saber ligar o equipamento; habilida-
des de acessar um navegador de internet; encontrar a barra apropriada
para digitar o endereco do site; habilidade em transitar por interfaces e
reconhecer icones de download, cadastro e login, ou de forma especi-
fica, reconhecendo os principais icones e funcionalidades do Zotero e
montando suas bibliotecas pessoais no software. Logo, esses indicadores
apontam que os participantes ampliaram suas habilidades operacionais
apos a interven¢ao com o Zotero.

As habilidades operacionais sdo, portando, basilares para produc¢ao
de trabalhos académicos e pesquisas cientificas mediados pelos ciberdis-
positivos. As acdes que se subsequenciam no processo de pesquisa sdo
aquelas relacionadas a busca de informagao nos bancos de dados disponi-
veis na rede. Nesse momento, outras habilidades sao necessarias, ja que o
usudrio se depara com uma grande quantidade de informagdes que preci-
sam ser avaliadas com criticidade. De acordo com Gasque (2020), ha uma
série de critérios que precisam ser levados em considera¢ao, ao avaliar as
fontes de informacdo digitais para a pesquisa; dentre eles, aspectos rela-
cionados a autoridade, objetividade, qualidade, atualiza¢do, relevancia e
ponto de vista do trabalho, que requerem habilidades informacionais.

Na segunda etapa, também, identificamos um crescimento dos in-
dicadores das habilidades informacionais, podemos constatar que 16 par-
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ticipantes (100%) possuem pontuagdes que variam entre 10 e 14, estando
na faixa de “nenhuma dificuldade” Quando comparado com a primeira
etapa, este dado revela um aumento de 75 pontos percentuais na faixa
de “nenhuma dificuldade” Ciente de que as habilidades informacionais
sao aquelas que se relacionam a busca, avalia¢ao e utilizagao de infor-
magao para produ¢iao de conhecimento (SUGUIMOTO et al., 2017), os
indicadores obtidos na segunda etapa apontam que, apos a intervengao
com o Zotero, os participantes passaram a avaliar criticamente as fon-
tes de informagoes, passaram a desenvolver suas pesquisas com base em
perguntas de investiga¢do, utilizaram palavras-chaves e descritores para
a busca avangada, utilizaram técnicas de combinagdo com os operadores
booleanos, avaliaram os resultados e a confiabilidade das informagdes,
salvaram e arquivaram as informacgoes localizadas nas suas bibliotecas no
Zotero, além de terem otimizado o processo de citagdo e referéncias com
o software. Assim, podemos afirmar que a interven¢do com o Zotero am-
pliou as habilidades informacionais dos participantes.

As praticas de letramento digital associadas as habilidades in-
formacionais de busca, sele¢ao e organizacao da informacao, desenca-
deiam em a¢des que demandam habilidades autorais para a produgao,
remixagem e compartilhamento de conhecimento. Nesse sentido, po-
demos observar que houve maior constancia das habilidades autorais,
que variam entre 9 (alguma dificuldade) e 14 (nenhuma dificuldade),
revelando um aumento expressivo quando comparado com a primeira
etapa da pesquisa, que apresentou picos mais bruscos de variagao, indo
de 5 (muita dificuldade) a 13 (nenhuma dificuldade) quando compara-
do com a mesma faixa na primeira etapa da investigagao.

Assim, a partir dos indicadores obtidos nas duas etapas da pesqui-
sa, conseguimos definir a varia¢do do indice de letramento digital dos
estudantes participantes. Esse indicador tinha como objetivo descrever
e comparar a evolugdo das habilidades de letramento digital durante a
investigacao e refere-se ao somatério das 21 questdes do questionario e
poderia variar entre 0 e 42. A Figura 1 apresenta o comparativo desta
variagdo na primeira e segunda etapa.
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Gestores bibliogrdficos como ciberdispositivos para o letramento digital

Figura 1 - Variagao do indice de letramento digital

1 2 3 4 5 6 7 8 9 1011 12 13 14 15 16
~PRIMEIRA ETAPA = SEGUNDA ETAPA

Fonte: Elaboragdo dos autores.

De acordo com a Figura 1, houve apenas um caso isolado (partici-
pante 12) de declinio do indice de letramento digital. Algumas hipéteses
podem ser levantadas na tentativa de justificar a variagdo do indice de
letramento digital do participante 12. Dentre elas, pressupde-se que este
estudante ja poderia ter tido contato com a pesquisa cientifica, que requer
atividades e habilidades como as propostas na oficina, mantendo a varia-
¢do do indice de letramento digital quase constante nas duas etapas.

Entretanto, quando analisamos os dados obtidos ao longo da inte-
ragdo deste participante na oficina, constatamos que ele participou ativa-
mente dos encontros, fazendo anotacdes, tirando duvidas e discutindo as
diferentes aplicabilidades do software com os colegas de sala. O estudante
ainda apresentou para os outros colegas uma fungao que ainda nao tinha
sido trabalhada na oficina, “gerar relatério a partir de itens selecionados”
do Zotero. Evidenciando um dominio das questdes operacionais em uma
atuacao colaborativa, contribuindo com a amplia¢ao das habilidades ope-
racionais dos outros colegas da turma. Para além disso, o estudante teve
um posicionamento ativo em todos os encontros, atuando na resolugao
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de problemas tanto encontrados durante sua propria interagdo com o
software, quanto no apoio a outros colegas de sala.

Desta forma, ¢ possivel constatar que houve um crescimento no indice
de letramento digital apds a intervengao com o Zotero. Essa variagdo revela
que os participantes se apropriaram das funcionalidades deste ciberdis-
positivo, seja em nivel operacional, por meio de praticas que perpassa-
ram pelo reconhecimento dos principais icones do software, os plug-ins
associados a cada funcionalidade e os diferentes modos de organizagao
das bibliotecas pessoais no Zotero.

Seja em nivel informacional, os participantes exercitaram o desen-
volvimento de perguntas de investigacao, defini¢do de palavras-chave
para a pesquisa, desenvolveram estratégias de busca mais sistematizadas
por meio da aplicagdo dos operadores booleanos, além de um olhar cri-
tico sobre a qualidade e a confiabilidade dos resultados da busca. E, em
nivel autoral, por posicionamentos colaborativos para resolugdo de pro-
blemas que surgiram ao longo da interagao, a produgdo escrita a partir
da bibliografia encontrada e o compartilhamento dessas produc¢des com
a turma por meio dos grupos de compartilhamento do software.

Assim, o Zotero foi um software capaz de contribuir com a am-
pliagdo das habilidades e competéncias de letramento digital dos parti-
cipantes da pesquisa. Esta conclusdo é baseada na concepgao de Santos,
Azevedo e Pedro (2016), de que o letramento digital é o conjunto de
literacias prévias que envolve os letramentos computacional, informa-
cional, midiadtico e comunicacional. Assim, ao ampliar as habilidades
operacionais, informacionais e/ou autorais, os participantes desenvol-
veram, consequentemente, de maneira ampla e irrestrita, o letramento
digital. Logo, estadvamos diante de um grupo letrado digitalmente, ainda
que nem todos tivessem o dominio de todas as habilidades elencadas.

5 CONSIDERACOES FINAIS

Neste trabalho objetivamos analisar como a mediagdo com o
Zotero, compreendendo-o como um ciberdispositivo, pode contribuir
com o letramento digital de um grupo de estudantes da UFBA. Os dados
produzidos por meio de questionario, indicaram que o Zotero é um
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ciberdispositivo capaz de contribuir com a forma¢ao de novos pesqui-
sadores e ajudar estudantes e professores no processo escrita e produgdo
académica.

E importante destacar que esta investigacdo ndo teve a pretensdo
de fazer generalizagdes, de medir habilidades ou de estabelecer hierar-
quias entre sujeitos mais ou menos letrados, ja que ndo existe uma mé-
trica capaz de estabelecer habilidades de letramento digital que sejam
igualmente aplicadas a diferentes sujeitos e contextos. Além disso, ¢ pre-
ciso deixar claro que, dentro da percepcao tedrica do letramento digital,
a produgdo de conhecimento nao se da apenas ou a partir do Zotero,
mas na intera¢ao critica com distintos ciberdispositivos.

Assim, o gestor bibliografico Zotero apresenta-se como uma
possibilidade, dentro de tantos outros softwares disponiveis no cibe-
respaco, para a ampliacdo das habilidades operacionais, informacio-
nais e autorais em prol do desenvolvimento do letramento digital dos
estudantes universitarios.

Por fim, esta pesquisa ainda evidencia algumas frentes para pro-
ximas investigagdes. Enquanto a educagdo bdsica brasileira ndo adotar
integralmente ciberdispositivos, havera dificuldade e resisténcia para
que os estudantes universitarios ampliem as competéncias necessarias
ao letramento digital. Logo, confirma-se a necessidade de uma insergao
mais efetiva e esclarecida da comunidade académica nos debates sobre
os novos letramentos, para que seus estudantes nao sejam apenas pro-
fissionalizados, mas, sobretudo, criticos, autdbnomos e letrados digital-
mente. O que é essencial para a inser¢ao na sociedade contemporanea.
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JOGOS DIGITAIS € O WHATSAPP:
AMPLIANDO A APRENDIZAGEM EDUCACIONAL

Floriano Euclides Gomes da Silva
Mariana Picaro Cerigatto
Marcilete das Neves Silva

1 INTRODUCAO

Os recursos digitais estdo cada vez mais presentes no convivio
social e atinge diversos meios e classes, o que ressalta o periodo de
revolugdo tecnologica em que as pessoas seguem conectadas a todo
instante com o intuito de atender a demanda da evolugao tecnoldgica.
Muitos buscam acompanhar as novidades que surgem diariamente em
meio ao ambiente digital.

Os Jogos Digitais e 0 WhatsApp sdo meios de se interligar as novas
tendéncias advindas das grandes redes de informagdo e comunicagao.
Chegam ao contexto escolar como inovagdes que afetam relagdes de
ensino e aprendizagem e professor-aluno.

Entdo, as tecnologias ndo estdo presentes somente no universo
do entretenimento, mas em todos os ambitos do corpo social, atingindo,
conforme Santaella (2003), o trabalho, gerenciamento politico, ativi-
dades militares, a comunicagdo e a educagdo, abrangendo a vida global
em inumeros aspectos, tendo a capacidade de até modificar muitas
vezes, as relagdes e os pensamentos, gerando impactos na convivéncia
cotidiana.

A tecnologia digital estd se expandindo rapidamente ao longo
dos anos e atinge cada vez mais a sociedade. De acordo com Buckingham
(2010), o desenvolvimento de habilidades digitais ¢ um fator indis-
pensavel para o dominio cultural quanto ao lazer das criangas e dos
jovens. Ela esta sendo inserida pelos mesmos no cenario educacional
naturalmente e a escola como institui¢do tera a incumbéncia de lidar
com essa revolu¢ao cibernética.
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As relagoes pessoais, desta maneira, também sdo levadas a se
modificarem, ja que ha uma constante troca de informagoes e compar-
tilhamento de contetido no universo digital. Tendéncias sao produ-
zidas e seguidas a todo instante pelo ambito escolar, que também se vé
diante dessas transformagoes, como destaca Alves (2013), partindo da
ideia que a educagio esta atrelada aos avancos tecnoldgicos devido a
essa grande troca de novas informagdes e transformagdo da sociedade
contemporanea. E os Jogos Digitais surgem para oportunizar o pro-
cesso de aprendizagem e potencializar as praticas pedagogicas.

Nesse contexto, se insere o aplicativo WhatsApp, que pode criar
alteragdes no contexto do cenario educacional e cultural segundo Porto,
Oliveira e Chagas (2017). Isso muda a perspectiva do aluno que algu-
mas vezes deixa de transcrever no caderno um texto escrito no quadro
pelo professor e ja o fotografa no seu préprio smartphone comparti-
lhando com outros discentes, chegando até modificar a metodologia
antes prevista pelo docente.

Nesta perspectiva, a presente pesquisa tem como objetivo dis-
cutir dentro do campo educacional a presenga dos Jogos Digitais e
WhatsApp como mecanismos pedagdgicos para potencializarem o
ensino e a aprendizagem dos alunos, influenciando e proporcionando
aos usuarios maior capacidade para a troca de informagdes e interacdo
dentro do universo escolar, atendendo aos anseios da nova realidade
dos sujeitos da educagéo atual.

Indaga-se, salientando como problematica central a insergdo
desses dispositivos enquanto metodologias de ensino, como poderao
ser empregados para ampliar a aprendizagem dos alunos, com a possi-
bilidade de serem rejeitados em relacdo as técnicas de instrugao tra-
dicionais enraizadas pelos docentes de acordo com bases escolares
anteriores.

A seguir, serdo analisados o posicionamento de determinados
autores de acordo com as consequéncias da utiliza¢do dos Jogos Digitais
e WhatsApp como recursos tecnologicos na propagagao de conheci-
mentos dos alunos e a postura do meio educacional diante dessa possi-
bilidade de expansdo do contetido ministrado diariamente, a partir de
uma metodologia descritiva de carater bibliografica, que segundo Gil

226



(2008, p. 41) caracteriza-se por:

Proporcionar maior familiaridade com o problema
(explicita-lo). Pode envolver levantamento biblio-
grafico, entrevistas com pessoas experientes no problema
pesquisado. Geralmente, assume a forma de pesquisa
bibliografica e estudo de caso.

A pesquisa se desenvolve, portanto, delineando-se pelo levanta-
mento de informagdes e hipdteses a respeito da influéncia das tecnologias
no meio educacional, destacando as possibilidades de tomadas de decisoes
por parte do aluno e do educador na construgdo da aprendizagem,
diante da presenca e do compartilhamento de dados fornecidos pelo
WhatsApp e ampliagdo do ambiente de aprendizagem escolar a partir
dos Jogos Digitais.

A expectativa é que esses dispositivos podem proporcionar a
ampliacao dos saberes se aplicados dentro do contexto escolar que
cada instituigdo dispde, intencionando sobretudo atingir um fim de
aprendizagem pedagdgica, de acordo com a formagao social e pessoal
dos sujeitos educacionais.

2 0S JOGOS DIGITAIS COMO RECURSOS PEDAGOGICOS

Os jogos digitais sdo recursos muito consumidos e expandidos
por diversas esferas da sociedade, tais como criancas, jovens e adultos
que fazem uso didrios desses dispositivos. As brincadeiras agora passam
a ser reproduzidas em telas mdveis com uma nova roupagem dinamica
e interativa, desenvolvidas por softwares avangados onde cada pessoa
pode se divertir e entreter diariamente, o ludico esta ampliando o seu
campo de abrangéncia.

Esses jogos tém um entretenimento ludico que prendem as pessoas
ao seu formato, gerando interesse, desafio, promovendo a¢do e formando
grupos ou lagos digitais em busca de desvendar um mistério ou atingir
uma meta no caso passar de fase e ser recompensado, ao ponto de ter
éxito nas conquistas de acordo com os niveis alcangados. Nesse sentido,
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0 jogo ¢é caracterizado como:

[...] uma atividade ou ocupagio voluntaria, exercida den-
tro de certos limites de tempo e espago, segundo regras
livremente consentidas, mas absolutamente obrigatdrias,
dotado de um fim em si mesmo, acompanhado de um
sentimento de tensao e alegria e de uma consciéncia de
ser diferente da vida cotidiana. (HUIZINGA, 1990, p. 33).

O jogo estimula que essas novas geragdes cercadas do tecnoldgico
explorem os seus recursos, pois eles estdo envolvidos pela cultura do
compartilhamento e da conectividade. O jogo tem a capacidade de se
expandir rapidamente na vida cotidiana como também no contexto
educacional, como ressalta Alves (2013), dispondo que a ludicidade
pode ser um instrumento pedagdgico para desenvolver a criatividade,
iniciativa e autonomia dos alunos, podendo construir assim, diversos
saberes dentro da esfera educacional.

Ligado a isso, estao as habilidades da cultura participativa. Para
Jenkins (2006) o jogar é uma das competéncias fundamentais do mun-
do digital, desenvolve a capacidade de resolver problemas por meio da
experimentagao e da performance. Envolve descobertas, tomada de de-
cisoes, ¢ uma oportunidade para interpretar e construir modelos e pro-
cessos dinamicos do mundo real.

E a escola passa a conviver com essa nova experiéncia advinda
do seu discente, que ja tem contato com esses Jogos Digitais fora do
ambiente escolar. O mesmo passa a estar conectado a partir do contexto
familiar e chega a escola em busca de novos desafios diferentes daqueles
impostos somente na esfera do conteudo em si, que podem gerar novas
formas de construir a aprendizagem dos alunos como conceitua:

As escolas tém muito a aprender com a cultura popular
infantil. O uso que hoje os jovens fazem dos jogos de
computador ou da Internet envolve um leque de pro-
cessos de aprendizagem informal, em que, com frequén-
cia, ha uma relagdo muito democratica entre professo-
res e aprendizes. (BUCKINGHAM, 2010, p. 45).
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O uso desses jogos pode desenvolver a capacidade cognitiva dos
alunos conforme Alves (2013) como a memoria, testar hipdteses, prever e
usar estratégias que se aliadas a uma pratica pedagdgica adequada podera
desenvolver a aprendizagem e promover o saber de cada discente, facili-
tando a tarefa do docente durante a inser¢do do conteddo ministrado a
partir de cada tematica definida.

Ressalta-se que os professores e as instituigoes escolares em alguns
casos terao que romper com paradigmas construidos ao longo da histéria.
Boa parte dos professores ainda acredita que os Jogos Digitais sao uma forma
de dispersdo por parte dos alunos, de fuga da realidade escolar, passando
a serem considerados como dispositivos apenas para desviar a atencio e
o foco dos alunos, negando que eles podem contribuir na construgio do
saber. Essa posi¢ao, por parte dos docentes, pode ocorrer devido a:

Dificuldade dos professores em imergirem na cultura
digital, especialmente em construirem sentido para
os games, considerando que estas midias ndo fazem
parte do seu cotidiano; a qualidade dos jogos digitais
voltados para educacao que muitas vezes apresentam
uma preocupagio apenas com o conteudo, descaracte-
rizando o que é essencial em um jogo, isto ¢, o aspecto
ladico. (ALVES, 2013, p. 230).

Entao, tém-se alguns paradigmas relacionados ao uso de jogos no
ambito escolar, a formagdo de alguns profissionais ainda ndao comtempla
esses aspectos dentro da sua pratica pedagogica, pois muitos por ndo terem
conhecimentos necessarios desde a formac¢ao académica para aplica-los
ao cenario atual dos alunos digitais e outros, também, por falta de estrutura
e diretrizes de ensino para acolherem novas habilidades para projetarem
a pratica dos jogos, visando ampliar o saber e atualizar o profissional na
carreira docente.

Desse modo, perde-se a oportunidade de fomentar a capacidade
inventiva, de duivida e interagdo entre os alunos dentro e fora da sala
aula, explorando, por exemplo, o contetdo a partir de uma proposta dida-
tica desafiadora para que o discente se sinta instigado a resolver deter-
minado problema, criando um novo ambiente cultural de relacionamento
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e troca de informagdes, intencionando o desenvolvimento intelectual e
critico, relacionando-se conforme Alves (2013) ao universo digital no
qual os estudantes estdo inseridos.

Muitas praticas que os jovens e as criangas desenvolvem estdo
atrelados ao universo fora da escola, que permitem aos mesmos desen-
volverem habilidades, interagdes e promover relacionamentos dentro
desse ambiente digital e no fim deixam de levar esses conhecimentos
para a sala de aula devido as praticas escolares ndo abrangerem esses
novos mundos conforme destaca:

E provével que o uso que as criancas fazem da Internet
fora da escola envolva um leque de atividades: elas
conversam em salas de bate-papo e mandam mensa-
gens instantaneas para amigos; procuram informagdes
sobre hobbies, esporte e lazer; jogam games, as vezes
com pessoas de partes distantes do planeta; fazem com-
pras ou s6 ddo uma olhada nos produtos na Internet e
baixam musicas populares e filmes de Hollywood. Um
numero crescente de criangas posta suas proprias fotos e
musicas em sites de relacionamento como My Space.
(BUCKINGHAM, 2010, p. 43).

Desta maneira, muitas criangas chegam ao ambiente escolar com
intuito de amplificar essas novas conexoes, esperando praticas de apren-
dizagem que as envolvam dentro desse sistema, tentando aliar o universo
virtual dos Jogos Digitais ao espago real educacional, querendo que os
conteudos ministrados segundo Alves (2013) se conectem e projetem
desafios a partir da rapidez de informagoes e na disseminagao de ideias,
fazendo com que os estudantes sejam partes ativas no processo de aquisi¢ao
e difusdo de conhecimentos.

Os professores podem criar metodologias, utilizando um conteudo
especifico por meio dos jogos, fazendo com que os alunos interajam,
sintam-se relevantes dentro do meio, desafiando-os com estratégias de
risco e recompensa que os jogos propiciam, motivando para que cada
discente tenha senso de colaboragdo e ajuda mutua dentro de uma pratica
virtual bem definida, produzindo um senso de personalizacao, dando
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opgao de escolha a cada estudante de como vai usar aquele recurso ludico
e, por fim, tendo como intuito divertir e aprender para construgao de
conhecimento mutuo sob o prisma da aprendizagem em si.

Os docentes e a Educagio terdo que estar atentos para todas as novi-
dades que os Jogos Digitais podem trazer por meio de conhecimentos
dos préprios alunos, que utilizam esses recursos no seu contexto didrio,
tentando criar uma mentalidade mais coletiva de troca de conhecimentos,
para buscar atingir o maximo desempenho possivel na aprendizagem
dos estudantes como descreve:

A educagao sera mais complexa, porque cada vez sai
mais do espaco fisico da sala de aula para muitos
espagos presenciais e virtuais; porque tende a modifi-
car a figura do professor como centro da informagao
para que incorpore novos papéis como os de mediador,
de facilitador, de gestor, de mobilizador. Desfocali-
zard o professor para incorporar o conceito de que
todos aprendemos juntos, de que a inteligéncia é mais
e mais coletiva, com multiplas fontes de informagao.
(MORAN, 2004, p. 32).

Todo o entorno educacional para se adequar a esse novo mundo
digital em que os jovens e as criangas orbitam tera que planejar algumas
praticas pedagogicas para que o ensino contemple os anseios e a inte-
ratividade que os novos alunos desejam, relacionando o conhecimento,
advindo dos jogos as metodologias de ensino e aprendizagem.

Sera abordado no tdpico seguinte, dando continuidade, outro dis-
positivo que pode potencializar a aprendizagem dos discentes, a impor-
tancia do aplicativo WhatsApp na estrutura¢ao dos processos comuni-
cativos dentro do ambiente educacional, suas fungdes e abrangéncias.

30 USO DO WHATSAPPNO ESPACO EDUCACIONAL

O uso de dispositivos méveis no cendrio contemporaneo esta cada
vez mais presente. As pessoas fazem uso dos seus celulares para resolver
algumas demandas sem precisar sair de casa, como por exemplo, para
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pagar um boleto bancario, acessar e fazer compras em sites de pesquisa,
realizar chamadas de video a qualquer momento etc. Todas essas experi-
éncias podem contribuir inclusive para modificar o cenario educacional.

Alunos e professores utilizam o WhatsApp rotineiramente, porém,
quando se pensa numa fun¢ao de aprendizagem e compartilhamento de
conhecimentos por meio desse aplicativo ainda se tem algumas lacunas
a serem discutidas.

A utilizagao do WhatsApp como objeto pedagdgico pode ter potencial
de facilitar a relagdo professor-aluno na tentativa de aproxima-los durante o
ensino-aprendizagem, proporcionando a ambos a ampliacdo e a difusao,
assim como a troca de experiéncias, tanto dentro como fora de sala, gerando
assim constantes dialogos criticos e colaborativos segundo dispoe Kochhann
(2015, p. 479):

O WhatsApp assim como qualquer outra midia pode
auxiliar e favorecer o estreitamento entre professores
e alunos, auxiliando no processo de ensino e facilitando
o contato entre ambos, diminuindo assim a distancia
entre professor e aluno.

O aplicativo WhatsApp passa a ser parte da cultura dos alunos,
sendo até dificil de perceber que ele tem pouco tempo de criagao e ja
esta rapidamente implementado na sociedade. Os jovens, de acordo
com Porto, Oliveira e Chagas (2017), atingem a idade de busca pela auto-
nomia por meio da forma que utilizam a cultura digital, tendo contato
com outras pessoas digitalmente, jogando e se expressando nas redes.

A atual cultura é formada por processos cotidianos onde esses recursos
digitais podem ter influéncia na constru¢ao dos saberes e relacdes sociais.
As mensagens, videos etc. sdo trocados pelas pessoas por meio do aplicativo
WhatsApp, gerando grupos a partir da afinidade de determinado tema,
em que cada participante pode consumir algo especifico de acordo com
o seu interesse como afirma:

Essas tecnologias, equipamentos e as linguagens criadas
para circularem neles tém como principal caracteristica
propiciar a escolha e consumo individualizados, em
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0oposicdo ao consumo massivo. Sao esses processos
comunicativos que considero como constitutivos de
uma cultura das midias. Foram eles que nos arrancaram
da inércia da recepcdo de mensagens impostas de
fora e nos treinaram para a busca da informacio
e do entretenimento que desejamos encontrar.
(SANTAELLA, 2003, p. 27).

As informagoes agora sdo buscadas e ndo mais impostas a serem
consumidas, cada individuo possui a liberdade, utilizando essas tecno-
logias de interagir e acessar, por exemplo, sites de acordo com o seu
interesse dentro da sua realidade ou até algo que ele ndo tera condigdo
possuir, mesmo assim tem vontade de olhar pela tela do dispositivo e
sentir-se satisfeito por ter a possibilidade de compartilhar com outro
amigo pelo seu WhatsApp por meio de fotos e gerar, por exemplo, discussao
e debates sobre o tema. O individuo, com isso, se encontra realizado por
estar conectado as tendéncias digitais.

A maquina estd reconstruindo as linguagens, as midias, criando de
acordo com Santaella (2003) a relacéo entre imersao e velocidade, a dindmica
frenética da www. Os sites surgem e desaparecem rapidamente de acordo
com as demandas do mercado para atender aos anseios das grandes massas
consumidoras de contetdo, gerando a cultura do acesso.

E o aplicativo WhatsApp pode colaborar para essa troca incessante
de informagdes dentro do &mbito escolar, interligando o saber ministrado
pelos professores em varios aspectos como a aprendizagem a partir do
que foi exposto inicialmente. Entao, para seu uso deve-se levar em consi-
deragdo a sua viabilidade e abrangéncia segundo:

No entanto, reconhecemos que a utilizagao das tecno-
logias por si s6 nao garante resultados satisfatorios no
ensino-aprendizagem de linguas, pois, “se ensinar s6
dependesse de tecnologias ja terfamos achado as me-
lhores solugdes ha muito tempo. (MORAN, 2008, p. 12).

As propostas didaticas, nesse sentido, deverao ser pensadas e apli-
cadas quando forem viaveis diante da presenca do aplicativo, para que
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as dindmicas nao atinjam uma parte dos alunos e sim a maioria possivel.
No intuito de ndo gerar favorecimento a alguns e exclusao de outros, a
aprendizagem terd que ser implementada com um carater colaborativo,
oportunizando a aquisi¢do do saber.

A utilizagdo do aplicativo como recurso pedagdgico pode aprimorar
algumas habilidades do discente que ao trocar mensagens, audios, videos
e fotos cria novas experiéncias. Por exemplo, grupos de WhatsApp permi-
tem desenvolver competéncias na escrita e leitura, permitindo explorar
conteudo fora do ambiente escolar, aprofundando essas habilidades por
meio de pesquisas de acordo com:

Grupos on-line no WhatsApp, por exemplo, permitem
aos jovens de se conectarem com colegas que parti-
lham interesses comuns. Tencionam assim, a pratica
de outras habilidades inerentes ao dispositivo como
a escrita e leitura, mesmo em linguagem digital pelo
texto escrito, pela emissdo de audio e videos. (PORTO;
OLIVEIRA; CHAGAS, 2017, p. 12).

Nessa perspectiva, se o aplicativo for pensado pedagogicamente pode
servir para desenvolver tanto a escrita como a leitura de um grupo de dis-
centes que tenham dificuldades dentro desses aspectos, pois, 0s mesmos
poderdo interagir em conjunto, lendo diversos textos indicados pelo
docente de acordo com o conteudo em vista, escrevendo no WhatsApp,
por exemplo, o que eles interpretaram e adquiriram a partir daquela leitura.
Consequentemente, desenvolve-se a prética da escrita por meio da leitura
em tela digital, formato que os proprios utilizam diariamente sem se atentar
para o cunho de aprendizagem que essa metodologia pode conter.

O aplicativo, por permitir a troca de mensagens instantaneas a
todo momento, tem a capacidade de transformar os processos de
comunicagdo entre os alunos. Segundo Porto, Oliveira e Chagas (2017),
modifica os processos, configurando um ambiente de novas praticas no
processo de ler e escrever, onde a produgdo de contetido agora advém
da linguagem digital de acordo com o universo que eles estao inseridos.

Como exemplo, a leitura de um texto no WhatsApp é realizada de
forma diferente em comparagio ao texto no papel, que tem uma sequéncia
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de leitura mais logica e continua. A leitura por meio do aplicativo pode
ser executada de forma alinear sem uma ordem estabelecida, o discente
¢ quem vai escolher se quer lé-lo do comego, se quer ir para outra pagina
e depois voltar, pesquisar algo que estava em duvida e depois retomar
de onde parou, fazendo com que as habilidades de ler e escrever sejam
reprogramadas:

O texto no papel é escrito e é lido linearmente,
sequencialmente - da esquerda para a direita, de
cima para baixo, uma pagina apds a outra; ja o texto
no aplicativo — o hipertexto — é escrito e ¢ lido de
forma multilinear, de forma ndo sequencial, utili-
zando-se links ou rastros que vao trazendo telas numa
reconfiguracdo de possibilidades, sem que haja uma
ordem predefinida, ou uma relagao direta com um
unico interlocutor. A dimensdo do texto no papel
¢ materialmente definida pelo autor: identifica-se
claramente seu comego e seu fim, as paginas sdo
numeradas, o que lhes atribui uma determinada
posi¢ao numa ordem consecutiva. (PORTO; OLIVEIRA;
CHAGAS, 2017, p. 115).

O usudrio, no caso o jovem, se sente atraido por esse novo universo
digital em que o aplicativo tem diversas fun¢des praticas e opcionais,
ligando-o as tendéncias das redes digitais, podendo ainda compartilhar
audios, videos, imagens tudo por meio do WhatsApp que é uma gama
de fung¢bes que podem ser inseridas para uma pratica de aprendizagem
que contemple o espago comunicacional dos discentes, sendo capaz de
desenvolver atividades ludicas a partir de dialogos, utilizando os emo-
Jjis - que sdo figurinhas compartilhadas durantes as conversas. Elas trans-
mitem a sensacdo de alegria, diversdo, animacao didlogos que muitas vezes
nem precisam do texto escrito e que podem favorecer a capacidade criativa
dos usuarios, conforme discorrem Porto, Oliveira e Chagas (2017).

E uma nova realidade no universo dos jovens a partir das tecno-
logias, como também nas outras partes envolvidas no tramite escolar,
as praticas passam a ser reconstruidas, podendo influenciar em relaciona-
mentos e na formacgao mental e corporal dos novos agentes digitais.
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E um periodo evolutivo que gera o termo “p6s-humano” como define-se
a seguir:

A expressao tem sido usada para sinalizar as grandes
transformagoes que as novas tecnologias da comuni-
cagdo estdo trazendo para tudo o que diz respeito a
vida humana, tanto no nivel psiquico quanto social e
antropoldgico. Ha alguns autores que até defendem a
ideia de que se trata de um passo evolutivo da espécie.
Uso a expressdo deliberada e estrategicamente para
chamar atengdo para o fato de que nao podemos nos
furtar a reflexdo sobre as modificagdes por que o ser
humano vem passando, modificagbes ndo apenas
mentais, mas também corporais, moleculares. (SANTA-
ELLA, 2003, p. 31).

As aprendizagens, desta forma, estao diante da modernidade das
conexdes, o aluno quer interatividade entre as praticas escolares pen-
sadas pelo seu professor e as tecnologias méveis que ele utiliza diaria-
mente. Nao é um processo facil, mas que tanto professor como aluno
podem criar ambientes de aprendizagem a partir de um processo colabo-
rativo, utilizando o WhatsApp como dispositivo potencializador para
a idealizacdo do saber.

O universo escolar tem a possibilidade de ampliar os lagos com
os discentes, interligando-os ao seu espago digital, contribuindo
para evolugdo da leitura e escrita, desenvolvendo novas habilidades,
favorecendo o crescimento profissional e pessoal de cada parte inte-
grante da comunidade educacional, a aprendizagem pode ser rever-
berada por meio do aplicativo.

4 CONTRIBUICOES DOS JOGOS DIGITAIS
E WHATSAPPNA APRENDIZAGEM

Os jogos digitais e o WhatsApp podem contribuir e auxiliar na apren-
dizagem educacional, pois as duas tecnologias tém a capacidade de desenvol-
ver varias habilidades, facilitando assim a aquisi¢do e o compartilhamento de
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conteudo, oportunizando a construgdo de praticas pedagogicas capazes de
serem utilizadas dentro e fora do ambiente escolar. Esses recursos permitem
acesso continuo e a repartigao de experiéncias no ambito digital.

Nessa perspectiva, os jogos digitais podem trazer alguns beneficios
a serem desenvolvidos dentro do processo de ensino-aprendizagem, atin-
gindo diversas habilidades na resolu¢do de problemas e definigoes de estra-
tégias, permitindo ao aluno/jogador amplificar os seus conhecimentos de
acordo com a sua propria criatividade a partir do jogo, como exemplifica:

A aprendizagem baseada em jogos é relevante, pois
proporciona uma abordagem das disciplinas escolares
de forma envolvente, oferece oportunidade para
objetivos de descobertas, de forma a desenvolver habili-
dades de trabalho em equipe, e é proveniente de uma
atividade pratica a que muitos estudantes estdo fami-
liarizados. (SOUZA et al., 2015, p. 5).

Para a aplicagdo desses entretenimentos digitais, cada acao deve
ser planejada pelo professor de acordo com as caracteristicas da turma,
estabelecendo critérios e metas, visando maior absor¢do de contetido
por parte do aluno, para que no final a avaliagdo ndo seja equivocada e
a aquisi¢do de conteudo seja prejudicada ndo assimilando com éxito a
tematica de conhecimentos proposta aos discentes.

Um jogo digital que pode ser utilizado para auxiliar a prética de
aprendizagem ¢ o Pokémon Go, muito requisitado pelos jovens e criangas,
possuindo muitos adeptos por todo o mundo. O jogo é constituido por
animais dentro do universo Pokémon que podem ser domesticados e
consequentemente treinados para realizarem batalhas, segundo Alves e
Torres (2017). Eles evoluem a partir desses combates, recebendo poderes
e dominando elementos da natureza como: agua, terra e fogo.

O estudante que no jogo serd o treinador dos Pokémons tera que
escolher entre 3 times representados pelas cores azul, vermelho e amarelo,
sendo que cada cor tem uma simbologia e representa algumas sensa-
¢Oes/sentimentos que vao nortear a pratica ludica, criar interagdes e
desenvolver habilidades dentro da competigéo virtual, como afirma:
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Azul - Team Mystic: guiado pela calma, sabedoria e
intelecto; Vermelho - Team Valor: sdo guiados pela
paixdo e for¢a, tendo o poder como o principal ele-
mento do Pokémon; Amarelo - Team Instinct: segue sua
jornada acreditando em seus instintos e confiando
nos Pokémon para vencer. (ALVES; TORRES, 2017,

p- 10).

O jogo tem uma dinadmica de realidade aumentada que propor-
ciona aos jogadores por meio do dispositivo mdvel acessarem novos
ambientes geograficos. Apos capturarem o seu primeiro Pokémon, o
jogador tem possibilidade de deslocar-se geograficamente em busca
de novos Pokémons, associando os espagos reais ao mundo virtual
do préprio jogo, de acordo com o nivel que ele vai atingindo dentro
da competicdo. Em sintese, a plataforma tem elementos que podem
fomentar habilidades como: estratégia, memorizagdo, raciocinio,
criatividade, o senso coletivo e o respeito mutuo entre os participantes
dos jogos.

Ja o aplicativo WhatsApp pode fazer parte dessa dindmica, contri-
buindo com os jogos digitais, como no exemplo em que o jogo Pokémon
Go foi utilizado na disciplina de Geografia em nivel fundamental, em
que o docente associou 0 ambiente virtual do jogo ao mundo real. Segundo
Alves e Torres (2017), o professor no caso criou uma estratégia de levar
os estudantes as ruas, criando mapas onde instigava o senso de espa¢o
e localizagdo dos estudantes, como ponto de Onibus, supermercados,
farmacias para que os alunos cagassem os Pokémons.

O WhatsApp, se trabalhado em conjunto, podera potencializar
fora e dentro do ambiente escolar com a criacao de féruns de debates
e discussao para aprofundamento do conteudo escolhido na disciplina
em questdo, por meio de indicagao de leituras e resolugao de exercicios
encaminhadas pelo docente, aproveitando a caracteristica ladica que
0 jogo proporciona para ampliacdo dos saberes e desenvolvimento de
competéncias como a leitura e a escrita.

Outra estratégia utilizada foi no Ensino de Lingua Espanhola em
nivel médio, em que a professora associou a recompensa de poder jogar
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aliada a resolu¢ao de questdes, ou seja, os alunos teriam que responder
corretamente a conjugagao dos verbos irregulares em espanhol para pode-
rem cagar os Pokémons.

Conforme Alves e Torres (2017), o WhatsApp, dessa forma, podera
fomentar a dinamica, por exemplo, os verbos seriam enviados pelo
professor por meio do aplicativo e os proprios estudantes em sala ou até
em casa ao pesquisarem e responderem as questdes teriam a oportuni-
dade de continuar jogando. Um Grupo de WhatsApp poderia ser criado
e supervisionado pelo professor para a troca de informagdes com os
alunos, por meio do envio de videos, daudios de acordo com o tema de-
finido, visando desenvolver a fala, a escrita mediante o uso do aplicativo
e por ultimo fim a capacidade auditiva apoiada na Lingua Espanhola.

Os grupos de WhatsApp podem promover varias interagoes e dina-
mismo entre alunos e os professores, intermediando a pratica pedagdgica
de acordo com Inécio (2007), adquirindo novos conhecimentos a partir
da possibilidade de criar um ambiente colaborativo para que a aprendi-
zagem seja desenvolvida de acordo com a solugdo de problemas e assi-
milacio dos saberes educacionais.

Um fator que favorece a utilizagdo uso do aplicativo é o predicado
de armazenamento dos exercicios e conteudos trabalhados que serdo
selecionados a partir da tematica desenvolvida, motivando os alunos
a explorarem e até mesmo retificarem algo que possa estar incorreto,
segundo dispoe:

Outra vantagem do uso do WhatsApp, na realizagao
dessas atividades, é a de que os contetidos ficam registra-
dos, publicados, a disposi¢ao dos alunos, pois podem
acessa-los para rever construgdes comunicativas ou
de vocabulario. Essas agdes podem ocorrer de maneira
continua, ludica e motivadora. (COELHO; PINHEIRO,
2017, p. 18).

Nessa linha, caso a pratica pedagdgica seja pensada e aplicada
com o intuito de beneficiar tanto alunos quanto professores por meio
da funcionalidade e dindmica que o dispositivo pode proporcionar, os
conteudos podem ser pesquisados, compartilhados a qualquer momento
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e lugar, objetivando a promogao do senso critico e criativo dos discentes
conforme o ensino-aprendizagem desenvolvido pelo docente, aspirando
reduzir as dificuldades encontradas no decorrer da proposta didatica.

Essas duas estratégias de associar o WhatsApp aos Jogos Digitais
podem ser realizadas devido a abrangéncia e facilidade que o aplicativo
tem de atingir diversas habilidades entorno da pratica educativa, ressal-
tando que a dindmica deverd ser pensada com o intuito de aliar o carater
pedagdgico ao ludico, todos em equilibrio, objetivando ampliar os saberes
e desenvolver a aprendizagem em si, como a afirmativa:

Ao integrar nos contextos formativos, essa relagao
pode ser uma proposta enriquecedora e um processo
continuo de vivéncias incorporadas no cotidiano dos
alunos e professores na busca da criacdo de sentidos,
compreendendo as possibilidades de transformagdo
da pratica educativa a partir da utilizagdo do WhatsApp
e tais elementos com mais autonomia, capacidade
de enfrentamento dos desafios do processo de cons-
trucao do saber, alterando habitos, valores, modo de
pensar e de aprender com diferentes recursos tecnolé-
gicos cada vez mais sofisticados e integrados. (PORTO;
OLIVEIRA; CHAGAS, 2017, p. 224).

Desta forma, tanto os Jogos Digitais quanto o WhatsApp podem
ser explorados em conjunto se a prética pedagdgica for pensada e aplicada,
visando a combinac¢do dos dois dispositivos: os jogos com o seu ele-
mento lidico podem atrair os alunos a desafios e estratégias; e o aplica-
tivo como potencializador para partilhar e discutir conteudos de acordo
com a disciplina que sera escolhida. Os conteudos podem ser expan-
didos mediante o potencial de criar grupos e de fazer a transmissao de
voz, de texto, de imagem e de video segundo Behar (2009), uma jungédo
que pode ser criativa e educativa ao mesmo tempo, visando ampliar a
interagdo entre professor/aluno e desenvolver a aprendizagem.

Os alunos e professores por meio dessas tecnologias tém possibili-
dade de desenvolver inimeras praticas e habilidades cognitivas, afetivas
e intuitivas de acordo com Porto, Oliveira e Chagas (2017), com uso do
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WhatsApp para a troca de experiéncias e produgdo de conteudo e os
Jogos Digitais como plataformas audiovisuais que poderao valorizar a
criatividade coletiva, aproximando a pratica pedagogica de ensino ao
ludico que esses entretenimentos proporcionam.

A utilizagdo dos dois recursos tecnolégicos pode contribuir para
a construcao de uma pratica reflexiva e colaborativa, buscando desen-
volver e expandir os conhecimentos tanto presencialmente como vir-
tualmente, consentindo trocas constantes de saberes na perspectiva de
facilitacdo quanto a aprendizagem dos contetidos propostos de acordo
com cada enfoque tematico.

5 CONSIDERACOES FINAIS _

Percebe-se, considerando todos os olhares expostos anteriormente,
sobre os Jogos Digitais como recursos pedagégicos e o uso do WhatsApp
no espago educacional, a importincia dos dois mecanismos para interagio
entre os alunos e professores na formagao de praticas de aprendizagens,
podendo ser explorados a partir das diretrizes de planejamento de ensino que
serdo pensadas, compreendendo o espago tecnoldgico presente atualmente.

Os Jogos Digitais podem contribuir para desenvolver no aluno
habilidades como: a aten¢do, memoriza¢ao, raciocinio, criatividade, o
senso coletivo que se aliadas a finalidades pedagodgicas podem ser positivas
para que a figura do professor ndo seja o elemento unico de conheci-
mento e sim a figura que pode estimular o saber de cada discente, criando
jogos que contemplem a aprendizagem colaborativa entre eles.

Ja o WhatsApp tem a capacidade de aprimorar habilidades do
discente ao utiliza-lo para trocar mensagens, audios, fotos e videos de
carater pedagdgico, criando novas concepgdes de aprendizagem, tendo
o potencial de expandir as competéncias da escrita e leitura, explorando
e aprofundando determinado conteudo projetado pelo docente para
atingir o espaco sala de aula, como também para que os alunos possam
continuar discutindo fora desse ambiente, criando grupos de debates e
pesquisas, buscando dar sentido a pratica pedagogica proposta.

Por fim, percebe-se que os Jogos Digitais e o WhatsApp juntos podem
proporcionar o desenvolvimento de diversas habilidades, contribuindo
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para o crescimento pessoal e profissional de cada integrante do universo
escolar, ressaltando que ao serem inseridos devem se atentar a cada contexto
encontrado, como também as particularidades dos alunos, visando atingir a
pratica de aprendizagem mais adequada dentro do meio educacional.
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Alexandre Meneses Chagas

1 INTRODUCAO

Um cenario bastante comum nas escolas publicas brasileiras é pos-
suirem uma sala de informatica e ou televisao, video cassete, DVD, pro-
jetor, equipamento de som, sendo estas tecnologias digitais necessarias
em um ambiente escolar, mas muitas vezes estes equipamentos ou nao
sao utilizados pelos professores, ou estao danificados e obsoletos. Quan-
do se trata dos computadores e suas salas de informatica, muitas ndo
dispéem sequer das mdquinas para uso, ou, quando possuem, estdo
danificadas. E quando os equipamentos funcionam muitos professores
ndo os utilizam em suas praticas de aprendizagem.

Em 2008, o Decreto n° 6.571 institui no ambito do Fundo de
Manutenc¢do e Desenvolvimento da Educagdo Basica e de Valori-
zagdo dos Profissionais da Educagao (FUNDEB), o duplo computo
da matricula dos alunos publico-alvo da educa¢ao especial, uma em
classe comum da rede publica de ensino e outra no atendimento edu-
cacional especializado (AEE). Conforme defini¢ao deste Decreto, “[...]
as salas de recursos multifuncionais sdo ambientes dotados de equipa-
mentos, mobilidrios e materiais didaticos e pedagdgicos para a oferta
do atendimento educacional especializado” (BRASIL/MEC, 2010, p.
3). Entretanto, o novo Decreto 10.502, de 30 de setembro de 2020, da
Politica Nacional de Educagdo Especial: Equitativa, Inclusiva e com
Aprendizado ao Longo da Vida, no seu Art. 6° institui como uma das
diretrizes para a sua implementacao:
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I - oferecer atendimento educacional especializado e
de qualidade, em classes e escolas regulares inclusiv-
as, classes e escolas especializadas ou classes e escolas
bilingues de surdos a todos que demandarem esse tipo
de servico, para que lhes seja assegurada a inclusao
social, cultural, académica e profissional, de forma eq-
uitativa e com a possibilidade de aprendizado ao lon-
go da vida [...]” (BRASIL/MEC, 2020, on-line).

A implantagao das Salas de Recursos Multifuncionais nas esco-
las comuns da rede publica de ensino atende & necessidade histérica
da educacao brasileira, de promover as condi¢des de acesso, partici-
pac¢ao e aprendizagem dos alunos publico-alvo da educagao especial
no ensino regular, possibilitando a oferta do atendimento educacion-
al especializado, de forma néao substitutiva a escolarizacdo (BRASIL/
MEC, 2010). Desta maneira,

As Diretrizes Operacionais para o Atendimento Ed-
ucacional Especializado na Educa¢ao Basica, modal-
idade Educagdo Especial se apresentam com énfase
nas Salas de Recursos Multifuncionais (SRM), como
servigo central para o atendimento na escola comum,
porém ndo excluem servigos como escolas especiais,
professores itinerantes e colaboradores, enquanto rede.
(LINO; GONCALVES; LOURENCO, 2015, p. 99).

As Sala de Recursos Multifuncionais (SRM), deveriam ser exem-
plos de espagos com maquindrios adequados e em totais condi¢des de
uso para o acesso a informagdo e conhecimento do seu publico-alvo
que o frequenta, alunos com necessidades educativas especiais. Sendo
assim, o que falta para a tecnologia digital realmente fazer parte e de fato
chegar na educagao escolar?

Para Franca, Ferrete e Gouy (2009, p. 53), “A tecnologia ndo se desen-
volve a parte da sociedade, ela nos ajuda a costurar o tecido social, reorga-
nizando e reordenando diferentes esferas da vida” E é nesse contexto que
surge a importancia das tecnologias digitais como suporte metodologico
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para os professores no processo de ensino-aprendizagem. E nao seria difer-
ente para o professor do AEE, o uso das tecnologias digitais para proporcio-
nar novas experiéncias de aprendizagem com os alunos surdos.

A pesquisa em questao, se interessou por duas escolas municipais de
Laranjeiras/SE que possuem Salas de Recursos Multifuncionais, assim, en-
quanto professora-pesquisadora uma das autoras deste texto se sentiu mo-
tivada por ser uma vivéncia da sua pratica didria, além da angustia vivencia-
da diariamente com a falta das tecnologias digitais e acesso a internet na sua
pratica pedagdgica na rede de ensino do municipio laranjeirense.

Outro ponto relevante é o municipio apresentar das 13 escolas
municipais e 5 creches, ou seja, das 18 escolas municipais, apenas 2 es-
colas que possuem este tipo de Atendimento Educacional Especializado
para alunos com algum tipo de deficiéncia, acrescido do atendimento
a alunos com surdez. Nestas duas escolas as salas SRM funcionam nos
turnos da manha e tarde, tendo em seu quadro cinco professoras de
AEE: trés professoras sao da escola 1 e duas professoras que atuam na
escola 2, das quais apenas quatro participaram da referida pesquisa.

Para garantir o anonimato das professoras iremos adotar codinomes
ficticios: Ana, Claudia, Deise e Erika. As professoras do AEE anteriormente
citadas, tentam dentro das suas possibilidades tomarem decisdes em con-
junto sobre o andamento tanto da parte pedagdgica no ensino-aprendiza-
gem dos seus alunos, como também de assuntos mais burocraticos, a fim de
aumentarem as chances de possiveis “acertos” nas tematicas que envolvem a
Educagao Especial e nas problematicas que surgem na caminhada.

Contudo, a pesquisa teve como objetivo identificar a percepgao das
professoras da Sala de AEE sobre a importancia e contribui¢oes do uso
das tecnologias no processo ensino-aprendizagem de alunos surdos, em
duas escolas de ensino fundamental da rede municipal da cidade de Lar-
anjeiras, SE, onde possuem Salas de Recursos Multifuncionais (SRM).

2 0 ATENDIMENTO EDUCACIONAL ESPECIALIZADO (AEE)
A Politica Nacional de Educa¢ao Especial, publicada em 1994, ori-

entou o processo de “integracao instrucional” que condiciona o acesso as
classes comuns do ensino regular aqueles que “[...] possuem condigdes
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de acompanhar e desenvolver as atividades curriculares programadas
do ensino comum, no mesmo ritmo que os estudantes ditos normais”
(BRASIL/MEC, 1994, p. 19). Esta politica nao realizou reformulagdes
nas praticas educacionais, no tocante a valorizagao a aprendizagem do
ensino comum, nem tampouco no ambito da educagio especial.

Em 1999, o Decreto n° 3.298, que regulamenta a Lei
n° 7.853/89, ao dispor sobre a Politica Nacional para a
Integragdo da Pessoa Portadora de Deficiéncia, define
a educacao especial como uma modalidade transver-
sal a todos os niveis e modalidades de ensino, enfati-
zando a atuagdo complementar da educacgio especial
ao ensino regular. (BRASIL/MEC, 2010, p. 3).

Na Lei n° 10.172/2001, sobre o Plano Nacional de Educacao
(PNE), que estabelece objetivos e metas para os sistemas de ensino,
favorece os atendimentos da pessoa com necessidades educativas es-
peciais, sendo relevante destacar a importancia da constitui¢ao de
uma escola inclusiva, a qual devera garantir o atendimento adequado
a diversidade humana.

Ancorada nas deliberagdes da Conferéncia Nacional
de Educagdo - CONAE/ 2010, a Lei n° 13.005/2014,
que institui o Plano Nacional de Educac¢ao - PNE, no
inciso III, paragrafo 1°, do artigo 8°, determina que
os Estados, o Distrito Federal e os Municipios ga-
rantam o atendimento as necessidades especificas na
educagdo especial, assegurado o sistema educacional
inclusivo em todos os niveis, etapas e modalidades.
Com base neste pressuposto, a meta 4 e respectivas es-
tratégias objetivam universalizar, para as pessoas com
deficiéncia, transtornos globais do desenvolvimento e
altas habilidades/superdotacio, na faixa etaria de 04 a
17 anos, o acesso a educagdo basica e ao atendimento
educacional especializado. O AEE ¢ ofertado prefer-
encialmente na rede regular de ensino, podendo ser
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realizado por meio de convénios com institui¢des
especializadas, sem prejuizo do sistema educacional
inclusivo. (BRASIL/MEC, 2009a, p. 7-8).

O mais novo Decreto n° 10.502, de 30 de setembro de 2020, insti-
tui a Politica Nacional de Educagao Especial: equitativa, inclusiva e com
aprendizado ao longo da vida, trazendo no seu art. 1°:

Fica instituida a Politica Nacional de Educagdo Espe-
cial: Equitativa, Inclusiva e com Aprendizado ao Lon-
go da Vida, por meio da qual a Unido, em colaboragéo
com os Estados, o Distrito Federal e os Municipios,
implementara programas e agdes com vistas a garan-
tia dos direitos a educa¢do e ao atendimento educa-
cional especializado aos educandos com deficiéncia,
transtornos globais do desenvolvimento e altas habi-
lidades ou superdota¢ao. (BRASIL/MEC, 2020, p. 1).

A Politica Nacional de Educagdo Especial (2008), tinha o objeti-
vo de combater o paralelismo da Educa¢ao Especial ao ensino comum,
sendo essa instituida como uma modalidade de ensino, dando o di-
reito de todos os alunos a educagdo no ensino regular. Assim, o AEE,
atua desde a educacao infantil até o Ensino Superior, sendo definido
na politica da seguinte maneira:

O atendimento educacional especializado tem como
fungdo identificar, elaborar e organizar recursos ped-
agogicos e de acessibilidade que eliminem as barreiras
para a plena participa¢ao dos alunos, considerando
suas necessidades especificas. As atividades desenvolvi-
das no atendimento educacional especializado diferen-
ciam-se daquelas realizadas na sala de aula comum,
ndo sendo substitutivas a escolarizagdo. Esse atendi-
mento complementa e/ou suplementa a formagao dos
alunos com vistas a autonomia e independéncia na es-
cola e fora dela. (BRASIL/MEC, 2008, p. 10).
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Desta forma, o AEE néo substitui o ensino comum, além de con-
siderar as necessidades especificas de cada aluno.

O AEE tem como fun¢do complementar ou suple-
mentar a formacao do aluno por meio da disponibi-
lizagdo de servigos, recursos de acessibilidade e es-
tratégias que eliminem as barreiras para sua plena
participa¢iao na sociedade e desenvolvimento de sua
aprendizagem. (BRASIL/MEC, 2008, p. 1).

No atual Decreto n° 10.502, de 30 de setembro de 2020, a Politica
Nacional de Educa¢ao Especial: equitativa, inclusiva e com aprendiza-
do ao longo da vida, passa a considerar no capitulo V, Art. 7°, sobre os
servicos da Educagao Especial (BRASIL/MEC, 2020):

I-  Centros de apoio as pessoas com deficiéncia visual;

II- Centros de atendimento educacional especializado
aos educandos com deficiéncia intelectual, mental e
transtornos globais do desenvolvimento;

IIT - Centros de atendimento educacional especializado aos
educandos com deficiéncia fisico-motora;

IV - Centros de atendimento educacional especializado;

V- Centros de atividades de altas habilidades e
superdota¢ao;

VI- Centros de capacitagdo de profissionais da educagio e
de atendimento as pessoas com surdez;

VII - Classes bilingues de surdos;

VIII - Classes especializadas;

IX - Escolas bilingues de surdos; X - escolas especializadas;

XI - Escolas-polo de atendimento educacional especializado.

A partir do Conselho Nacional de Educagéao, por meio da Resolugao
CNE/CEB n° 4/2009, foi estabelecida as Diretrizes Operacionais para o
Atendimento Educacional Especializado na Educagio Basica, definindo no:

Art. 5° O AEE é realizado, prioritariamente, nas salas
de recursos multifuncionais da prépria escola ou em
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outra de ensino regular, no turno inverso da esco-
larizagdo, nao sendo substitutivo as classes comuns,
podendo ser realizado, em centro de atendimento ed-
ucacional especializado de instituicdo especializada
da rede publica ou de institui¢ao especializada comu-
nitarias, confessionais ou filantropicas sem fins lucra-
tivos, conveniadas com a Secretaria de Educaciao ou
6rgao equivalente dos Estados, do Distrito Federal ou
dos Municipios. (BRASIL/MEC, 2009b, p. 2).

Assim sendo, os alunos surdos, que sdo publico-alvo da Educagao
Especial, matriculados no ensino regular, entre outros, devem ter acesso
a estas salas de recursos multifuncionais, para garantirem este atendi-
mento educacional especializado por parte dos professores habilitados
para exercerem tais fun¢des, com inten¢do de serem quebradas as bar-
reiras de aprendizagens e assegurarem condi¢des para a continuidade
nos estudos destes alunos. Neste contexto, recomenda-se o uso das tec-
nologias digitais como suporte metodoldgico para ajudar tanto profes-
sores quanto alunos a exercerem mais profundamente seus papéis no
processo de ensino e aprendizagem.

Os professores do AEE consideram o uso das tecnologias digitais
como novos contextos e novas perspectivas educacionais nos trabalhos
a serem desenvolvidos com seus alunos. Assim, passa a existir o mo-
mento de exercer novas praticas, que para os alunos surdos muitas vezes
ja fazem parte das suas praticas culturais. Para Oliveira e Porto (2016),
por muitas vezes as praticas culturais, principalmente dos alunos sao,
em muitas situagdes, totalmente diferentes do que se tem na escola. Os
alunos estdo cada vez mais envolvidos com o uso das tecnologias digi-
tais em seus cotidianos. Desta forma, cabe a escola estar cada vez mais
em consonancia com a vida real daquele aluno. O AEE se propde a isso
na utilizagdo das tecnologias a partir da inclusao digital nas atividades
elaboradas para cada especificidade dos seus alunos.

Pois, até 0 momento a nossa espécie sempre esteve baseada nas
culturas orais, a memoria humana estava limitada a poténcia da lem-
branga de um grupo de ancidos. As ferramentas, as bijuterias, as estatuas,
os monumentos de pedra e as imagens pintadas eram os tinicos suportes
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externos capazes de deter formas abstratas (LEMOS; LEVY, 2011). Sa-
lienta a Professora Deise, sobre a utiliza¢ao das tecnologias digitais para
aprimorar o trabalho que ela executa com os alunos surdos: “O uso de
materiais concretos, objetos, outros materiais confeccionados por mim
e/ou com agao conjunta com os alunos me traz também um grande apo-
io nas atividades com os alunos surdos”

A professora Claudia, salienta no quesito do uso das tecnologias
digitais para aprimorar o trabalho a ser executado com alunos surdos:
“Usei programas de jogos pedagégicos, de percepgao, usei a fonte em Li-
bras para eles digitarem fazendo a transcri¢ao da Libras para o Portugués
[...]">. Por meio do atendimento individualizado ou em pequenos grupos,
esta professora com o apoio das tecnologias digitais, avangara em seus
objetivos no sentido de dar acesso a educacao de qualidade a estes alunos.

Lemos e Lévy (2011), dizem que com a escrita, surgida na Meso-
potamia ha cinco mil anos, os conhecimentos come¢am a se acumular
de maneira mais eficaz. E exatamente a este acesso de conhecimentos
que deve ser garantido aos alunos surdos, o acesso a Lingua Portugue-
sa escrita e a tecnologia digital podera dar um grande suporte para o
crescimento da compreensao desta lingua por eles.

Ainda acrescentam Lemos e Lévy (2011), que mesmo se toda a
sociedade se encontrasse transformada pela existéncia da escrita, no
passado apenas os escribas tinham o dominio sobre essa tecnologia da
inteligéncia. Para os alunos surdos, esta condigdo de participar de uma
sociedade que tem sua escrita, baseada na Lingua Portuguesa, nao ¢ tarefa
facil quanto possa parecer, pois eles sao inseridos nesta cultura linguistica.
Sobre isso Salles e outros autores (2004, p. 25), comentam que:

Embora os surdos nao tenham o portugués como
lingua materna, estdo inseridos em boa parte dessa
cultura linguistica: os nomes das ruas, das pragas,
das lojas, a propaganda, o extrato bancario, o cartao
de crédito, de aniversario, de natal, constituem ape-
nas uma pequena parte do grande universo que sao
as praticas sociais fundadas no letramento. E o texto
escrito é ferramenta basica de comunicagao entre sur-
dos e ouvintes.
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Assim, o professor do Atendimento Educacional Especializado
surge neste contexto com um papel fundamental de facilitador das
condigdes ao acesso da Lingua Portuguesa (LP) escrita para os sur-
dos. E eles por vezes o fazem com o apoio do uso dos computado-
res, notebooks e tablets, com acesso a internet, que sdo tecnologias
digitais aliadas na busca de sites, blogs, chats, aplicativos como
WhatsApp, entre outros dispositivos disponiveis na cibercultura.
Estes recursos apoiam na aprendizagem da LP escrita, como segunda
lingua e aprimoramento da Libras, como lingua nata, materna.

A professora Ana, registra sobre o uso das tecnologias digitais no
trabalho realizado com alunos surdos: “Uso alguns equipamentos meus
(tablet, celular e notebook) mais para atividades que baixo na minha
casa e levo para eles. Jogos, histdrias etc”

Os jogos contemporaneos, jogos eletronicos e mun-
dos virtuais multiusudrios, cada vez mais populares
na Internet, testemunham a favor desse novo modo de
apreensao da realidade no qual as jovens gera¢des sao
introduzidas desde cedo. (LEMOS; LEVY, 2011, p. 61).

A professora Erika, contribui para o uso das midias em sala de
aula do AEE e ressalta a relevancia do uso de meios de comunicagao
ndo somente para a transmissdo das mensagens: “Sim, uso do computa-
dor para aperfeicoamento da escrita, da légica, coordenagao, percepgao,
pesquisas em smartphone, uso de aplicativos proprios com o Prodeaf
(tradutor de Libras)”, ou seja, Erica atua, vivenciando na prética.

Contudo, O AEE ocorre dentro de algumas escolas publicas
brasileiras, particulares, institutos, universidades e faculdades, entre
outros. E na escola que o principio de educar se vincula, fundamen-
tado no respeito as diferengas educacionais, no desenvolvimento da
consciéncia e nos preceitos de igualdade para todos, devendo ser
uma agdo intencional. O aluno com necessidades educacionais espe-
ciais deve ter direito ao ensino regular e ao Atendimento Educacion-
al Especializado na mesma escola de origem ou em outra escola, caso
nela ndo possua vaga.
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Para Santiago (2013), pensar em uma sociedade para todos, na
qual se respeite a diversidade da raga humana, atendendo as necessi-
dades das maiorias e minorias, é concretizar a realizacido da sociedade
inclusiva, na qual cabera a educagdo a mediagdo desse processo. Nesta
perspectiva, ao se falar na pratica da inclusdo, valores etc., atitudes e
mudancas devem ocorrer na sociedade e na educacio escolar.

3 A REALIDADE DAS TECNOLOGIAS
DIGITAIS NAS SALAS DE AEE

Sao inegaveis as contribuigdes das tecnologias digitais no processo de
ensino-aprendizagem na educagao dos alunos surdos, pois, possibilita aos
docentes contextualizar os conteudos desenvolvidos, oferecendo assim, mais
narrativas e significados, além de avancar para um processo mais inclusivo.

Os alunos surdos utilizam nas suas residéncias e classes comuns as
tecnologias digitais, ou seja, ha o uso no seu dia a dia dentro e fora do es-
paco escolar, desta maneira as atividades a serem desenvolvidas nas salas de
AEE com o uso destas tecnologias se adequam positivamente para assimi-

lagdo e crescimento do conhecimento prévio e adquirido. Vaz (2012), nos
diz que para os surdos os recursos tecnoldgicos sdo, ainda, uma alternativa
de comunicagdo e aprendizagem. Oferecer essa possibilidade de usufruir
novas oportunidades de interagao maior e melhor contribui também para
que sejam mais participativos na sociedade. O uso do computador e da
internet abriu novas possibilidades de comunicagdo, principalmente por
serem tecnologias visualmente acessiveis, o que é atraente para o surdo.

Um outro ponto relevante, manifestado pelas professoras é a ne-
cessidade de investimentos por parte da rede municipal no sentido de
elaborar um programa de cursos continuados para os professores da
rede com o uso das tecnologias digitais na educagao. Para elas a melho-
ria ndo esta somente nas salas de AEE, mas também nas salas de ensino
regular e na escola como um todo.

Sabe-se que apesar do valor das tecnologias digitais

na educagdo inclusiva existem caréncias na escola,
pois faltam profissionais com formagdo académica e
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continuada, que possuam qualificagdo suficiente para
a utilizagdo de instrumentos tecnoldgicos que sejam
especificos para a necessidade educacional deste edu-
cando. Dessa forma, muitos docentes ndo compreen-
dem a importdncia do uso das tecnologias digitais
para os estudantes com surdez e ndo aplicam estraté-
gias adequadas em sua mediagao pedagdgica. (SAN-
TOS, 2018, p. 2).

A professora Claudia, salienta, algumas dificuldades do AEE com
o uso da tecnologias digitais no ensino-aprendizagem de pessoas surdas:
“Curso de capacitagao para as professoras atualizando-as na Libras (im-
portante que fosse Bilingue), uma inclusdo verdadeira dos alunos surdos,
conscientiza¢do da familia e da comunidade escolar sobre surdez e sobre a
cultura surda, sala adequada e programas de computador especifico” Ja no
tocante, aos pontos que deveriam melhorar para o atendimento aos alunos
surdos se tornarem mais adequado, a professora Erika, diz que é necessario,
“Aperfeicoamento e pratica de profissionais com a cultura surda, respeitan-
do as necessidades de inclusdo da Libras no curriculo oficial, profissionais
adequados para o atendimento aos nossos alunos (intérpretes) e recursos
que possibilite desenvolver metodologias eficientes e que desperte o interes-
se e compreensdo do aluno”. Ja a professora Ana, dar énfase na necessidade
de “Intérprete de Libras e equipamentos de informatica com internet livre”.

O Decreto n° 5.626/05, que regulamenta a Lei n°
10.436/2002, visando o acesso a escola aos estudantes
surdos, dispde sobre a inclusio da Libras como disci-
plina curricular, a formagao e a certificacao de profes-
sor de Libras, instrutor e tradutor/intérprete de Libras,
o ensino da Lingua Portuguesa como segunda lingua
para estudantes surdos e a organizagdo da educagao
bilingue no ensino regular. (BRASIL/MEC, 2008, p. 5).

Segundo Reis (2013), com o avango das tecnologias e dos meios
de comunicagédo, o acesso a informacao esta cada dia mais facil, o que
tem contribuido significativamente para o ensino e aprendizagem dos
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alunos surdos. Assim, podemos afirmar que as novas tecnologias da in-
formagdo e da comunicagdo sdo recursos valiosissimos quando se pre-
tende sistematizar uma metodologia de trabalho com os alunos surdos.

E preciso ainda priorizar o quesito visual para se trabalhar ativ-
idades com os alunos surdos. Os professores devem, durante o plane-
jamento das atividades especializadas, criarem tais atividades sempre
fomentando esse recurso.

Assim, pelo fato dos sujeitos surdos possuirem a per-
cepgdo visual muito agugada, este torna-se o melhor
canal a ser privilegiado durante as atividades realiza-
das no AEE. Portanto, ao desenvolver suas atividades
selecione e priorize videos, paginas da internet, blogs,
comunidades virtuais, e-mails, chats, webcam, escrita
de Lingua de sinais, mensagens de celular, retropro-
jetores e televisores, pois essas ferramentas tecnoldgi-
cas oportunizam a participa¢ao dos alunos e os moti-
vam a interagir. (REIS, 2013, p. 171).

O uso de aplicativos também ¢ muito relevante no ensino e apren-
dizagem de pessoas surdas. Ora, por serem do mundo visual (uso de
imagens e da tecnologia digital) que por si s6 ja agugam a sua atencao.
Haja vista, o quanto valioso é o uso direcionado para a aprendizagem,
pois a escrita em Lingua Portuguesa (LP), que é a segunda lingua (L2)
das pessoas surdas, ou seja, elas fazem uso da lingua materna como pri-
meira lingua (L1) a lingua de sinais e o uso da L2 como segunda lingua.
Um bom exemplo é exercitar a escrita por meio de aplicativos como o
WhatsApp, faz crescer seu vocabuldrio na Lingua Portuguesa (LP).

O professor do AEE deve ser preparado para desenvolver no alu-
no surdo ambas as linguas, devendo ministrar tanto aulas em Libras,
como na modalidade da Lingua Portuguesa escrita, promovendo um
ambiente educacional bilingue, com duas linguas que apresentam es-
truturas diferentes. Neste tocante, a professora Deise, salienta: “Ja usei
aplicativos como Whatsapp e Facebook para aprimorar a conversagao
da escrita em Lingua Portuguesa, em diversas aulas, como suporte na
construcdo de frases e textos escritos na LP”.
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O uso do datashow, retroprojetor e computadores, seja por meio
de telefones, tablets ou notebooks, garantem a estes estudantes um pro-
cesso de ensino da Libras e da LP de modo mais pratico, pois a partir
destes equipamentos tecnoldgicos, a exemplo do datashow e retropro-
jetor que projetam a imagem a ser utilizada no trabalho pedagégico,
facilitando a aprendizagem de conteudos que precisam ser vivenciados
na pratica do modo de forma mais visual possivel.

A professora Deise, corrobora com o uso das tecnologias digitais
no AEE, ao relatar que: “Sempre utilizo as tecnologias digitais, ou seja,
para tirar duvidas sobre os contetidos e/ou para pesquisar materiais ap-
ropriados” Desta forma, é percebido o quao a tecnologia digital é um
excelente recurso didatico, os professores do AEE as utilizam tanto para
construc¢do de materiais a serem trabalhados com alunos surdos, como
para que eles proprios possam utiliza-los nos atendimentos para cri-
arem muitas vezes novas atividades, a¢oes, historias, entre outros, isto é,
constroem juntos caminhos e a¢des de novas aprendizagens. A exemplo
da criagdo do grupo do WhatsApp com envio de atividades e bate papos
que aceleram a aprendizagem destes educandos.

Quando o uso das tecnologias digitais é inserido na educagdo de
pessoas com necessidades, sendo feito devido o acompanhamento na
salas de recursos do AEE a educag¢io acaba por assumir um significado
mais amplo e ndo aquele institucionalizado e escolar, mas aquele que
da condi¢des de aprendizagem, autoaprendizagem, proporcionando o
desenvolvimento em varios aspectos destes alunos, sejam de ordem in-
telectual e/ou emocional.

4 CARACTERIZACAO DO ESPACO DAS SRM

No tocante a estrutura das SRM das duas escolas pesquisadas, am-
bas sdo salas do Tipo 1. Segundo o Manual de Orientagdo do Programa
de Implementagdo das Salas de Recursos Multifuncionais (2016), a es-
pecificagdo dos itens da Sala Tipo I, na parte de equipamentos, contem-
pla: 2 Microcomputadores, 1 Laptop, 1 Scanner, 1 Impressora laser, 1
Teclado com colmeia, 1 Acionador de pressdao, 1 Mouse com entrada
para acionador e 1 Lupa eletronica. Desta maneira, o Programa de Im-
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plantacao de Salas de Recursos Multifuncionais disponibiliza nao s6 eq-
uipamentos, mas também mobilidrios, materiais didaticos e pedagogi-
cos para a organizagao das salas e a oferta do AEE. Salienta também
que é papel da Secretaria de Educa¢ao promover a assisténcia técnica, a
manutengdo e a seguranga dos recursos.

As referidas SRM estdo com os equipamentos e mobilidrios neces-
sitando de manutencgio, fato este que nao é realizado constantemente,
0 que ocasiona a nao possibilidade de uso destes recursos. Assim, para
um bom funcionamento das SRM nos atendimentos com o uso das
tecnologias digitais aos alunos, seria necessaria uma adaptagao a um
novo formato, contemplando manuteng¢des constantes dos aparelhos
tecnologicos, atualizagdes dos seus programas e instalagdes de novos
materiais tecnoldgicos digitais para execucgdo das atividades propostas
para os alunos com necessidades educativas especiais.

No municipio de Laranjeiras ndo ha uma Secretaria de Educacao
Especial. Entretanto, atualmente ha a presen¢a de uma Coordenadora
da Educacédo Especial no municipio em questdo, com atuagdo direta nas
SRM e assuntos que envolvem a Educagao Especial desta localidade.

Contudo, a pesquisa evidencia ser um tema de abordagem e desenvolvi-
mento valiosos ndo somente para os dias de hoje, mas para os dias que estdo
por vir, pois é proposto reflexdes para mudangas significativas na melhoria no
Atendimento Educacional Especializado aos alunos das SRM, que necessitam
deste atendimento para garantir o seu progresso e a sua autonomia tanto nos
estudos como na vida. A insercéo, a manutengio e atualizagdo das tecnolo-
gias digitais no atendimento dos alunos surdos nas SRM desempenharao um
grande suporte pedagdgico para os professores que nelas atuam.

5 UMA PROPOSTA DE PESQUISA NA VIVENCIA DA AEE

A pesquisa transcorre com o intuito de responder as seguintes
questdes: nas praticas docentes do AEE, o uso das tecnologias digitais
acontece frequentemente nos atendimentos aos alunos surdos? Caso
acontega, quais as contribui¢des ocorridas por meio do uso das tecnolo-
gias digitais na aprendizagem dos alunos surdos? A partir destas inqui-
etagoes da professora-pesquisadora surgiu a proposta desta pesquisa.
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A referida pesquisa teve como metodologia de carater descritivo,
na qual foi realizada uma pesquisa de campo de natureza qualitativa,
com a utilizagdo de um questionario com questdes abertas com quatro
das cinco professoras que atendem nas duas escolas. Uma das autoras
do artigo atua na drea da Educa¢do Especial e em uma das escolas em
questdo, conhecendo e se relacionando de perto com o ambiente de
SRM e com esse mesmo ambiente da outra escola pesquisada.

A pesquisa transcorreu por meio do envolvimento vivido pelas
professoras e a atuagdo no trabalho com o uso das tecnologias digitais
na educagdo dos alunos surdos, com levantamento de disponibilidade
de equipamentos para o uso dos alunos e dos professores.

As escolas pesquisadas fazem parte do quadro municipal de Lar-
anjeiras, localizada no Estado de Sergipe. Sdo escolas situadas na parte
urbana da cidade, onde ambas as escolas estdo localizadas uma perto da
outra. Se por um lado estarem perto uma da outra, as escolas ganham,
no contato mais proximo (fisico) entre professores, nos didlogos de suas
praticas docentes, mas por outro lado perdem, pois, a existéncia de mais
SRM em outros bairros atenderiam estudantes mais proximos de suas
localidades de moradia. Entretanto, ndo causa maiores impactos esta
realidade, pelo fato de a Secretaria de Educa¢ao do municipio, dispor de
transporte para realizacao do deslocamento destes estudantes das suas
moradias até a escola onde sao atendidos.

As escolas possuem cada uma, uma sala para a realiza¢do do
Atendimento Educacional Especializado, dispondo de atendimentos
nos turnos matutinos e vespertinos. No turno da manha, na escola 1,
ha uma professora para realiza¢ao deste atendimento, assim como no
turno da tarde, a presenca de outra professora para a realizagdo dos
atendimentos vespertinos.

Na escola 2, o turno matutino do atendimento conta com uma
professora para a realizagdo dos atendimentos, ja no turno vespertino
dispde de mais duas professoras: uma professora atende em uma SRM
e a outra professora atua em uma sala de leitura da referida escola.
Nesta ultima escola, hd a presenc¢a de duas professoras no AEE, em um
mesmo turno, mas em salas diferentes para atendimentos aos alunos,
sendo justificada pela Coordenadora de Educa¢ao Especial da cidade
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pela quantidade de demanda de alunos com necessidades educativas
especiais para serem atendidos.

O quantitativo de alunos na rede municipal de Laranjeiras é de
3.290, ja as matriculas nas SRM, o total é de aproximadamente 110
alunos atendidos nas turmas de AEE, dados da Secretaria Municipal de
Educa¢ao de Laranjeiras, 2020.

A pesquisa foi realizada com quatro destas professoras do AEE cit-
adas acima. Os referentes critérios para elas participarem desta pesquisa
perpassam pela relagdo existente entre as professoras, pois escolhidas
ja possuiam uma boa interagdo de longas datas de trabalhos juntas na
rede e pela comunica¢ao do andamento dos trabalhos realizados na tra-
jetoria delas na Educagdo Especial no municipio em questao.

Na pesquisa, foram realizadas entrevistas com um questionario
com perguntas abertas com a inten¢do de buscar informag¢des mais
precisas sobre a situagdo do atendimento no tocante ao publico-alvo
desta pesquisa, alunos surdos, com o uso das tecnologias digitais no
processo ensino-aprendizagem. Estes questionarios foram aplicados
de modo virtual, pela fase vivenciada no Brasil, mais especificamente
em Sergipe, da pandemia da Covid-19, impossibilitando contatos fisi-
cos, para a ndo propagacio da doenga.

Foram enviadas as entrevistas via e-mail e WhatsApp, para as
professoras Ana, Claudia, Deise e Erika e posteriormente devolvidas
pelas referidas professoras. Bem como, a realizagdo de conversas in-
formais, por meio do aplicativo WhatsApp, encontros nas respectivas
salas de AEE, encontros casuais em outros ambientes, onde ja acon-
teciam constantemente entres as quatro professoras, trazendo assim
mais riqueza ao trabalho investigado.

Ademais, uma das pesquisadoras desta pesquisa ja havia viven-
ciado em ambas as escolas, por meio da observagao participante (antes
da pandemia) as estruturas das salas, dos equipamentos tecnoldgicos
digitais das SRM. As escolas vivenciaram reformas em suas estrutu-
ras. As escolas 1 e 2 possuem rampas de acesso nas suas entradas e das
SRM, mas na entrada das salas as rampas possuem uma estrutura que
ndo atende ao padrdo da rampa de acessibilidade. A SRM da escola 1,
apresenta melhor infraestrutura, a sala tem o teto forrado, possui um
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tamanho duplicado de espa¢o (ao ser comparada com a sala 2), além
do banheiro anexado. Ja a SRM 2, possui um tamanho menor, sem teto
forrado e sem banheiro anexado, mas possui azulejos até a metade das
paredes, ja a SRM 1 ndo o possui.

No tocante ao maquindrio tecnoldgico, o que possui esta sem
funcionamento, por causa da falta de manuten¢do. As SRM sao do
Tipo I, como ja mencionado. A sala SRM 1 possui: notebook, com-
putador, impressora e um televisor, mas somente a impressora fun-
ciona, mas com muitas dificuldades, na parte da funcionalidade de
copiadora da maquina. Ja a SRM 2, possui: dois notebooks e uma im-
pressora, mas nao funcionam.

Embora, o uso das tecnologias digitais nas SRM estar escasso, no
tocante a0 maquindrio que as salas pesquisadas possuem, as professoras
demonstram total interesse em desenvolver o melhor trabalho possivel
para estes educandos, alunos surdos, com o uso das tecnologias de edu-
cacgdo disponiveis nas salas de atendimento.

Apesar de uma das salas possuir tecnologias digitais como: com-
putador, impressora, televisor e notebook, eles nao funcionam e outra
SRM sofre uma situagdo bem parecida (ndo tem televisor, ndo tem com-
putador, tem dois notebooks e uma impressora que estao sem funciona-
bilidade), ou seja, como afirma a Professora Deise, “Minimamente ndo
dispomos de tecnologias digitais para o bom andamento e desenvolvi-
mento das atividades” As SRM possuem os maquinarios digitais expos-
tos acima, mas todos encontram-se em desuso por falta de manutengao,
por falta da chegada de novos aparelhos tecnoldgicos digitais e falta de
internet a disposi¢ao para realizagdo do trabalho pedagogico.

Entretanto, as professoras fazem o possivel para que a sua pratica
pedagdgica ndo seja totalmente interrompida e utilizam as suas proprias
tecnologias digitais, os celulares particulares das professoras se tornam a
maquina/dispositivo que elas possuem para executar os seus trabalhos
pedagdgicos. Utilizam para realizar pesquisas sobre diferentes temas para
serem abordados naquela aula, para melhorar a sua compreenséao acerca
do contetido que ali esta muitas vezes implicito para um ouvinte, mas
para os surdos, precisam de outro tratamento sobre o assunto. Como tam-
bém o uso de sites educativos, jogos, blogs, acesso a videos, entre outros.
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Em uma das escolas a professora Deise informou que tem acesso
ao computador da secretaria da escola (com internet), mas que o local
ndo é adequado para o estudo e por vezes se necessitar realizar uma
quantidade maior de impressoes para os trabalhos que os alunos surdos
desenvolvem, o fato geralmente gera reclamagdes por parte da equipe
pedagogica. Contudo, a professora Deise afirma: “Sigo firme no meu
propdsito de trabalho, trazendo muitas atividades impressas de casa,
com intuito de evitar aborrecimentos”.

Por fim, dentre as dificuldades no AEE com o uso das tecnologias
digitais no ensino-aprendizagem de pessoas surdas, a Professora Ana,
responde: “Existem todas as dificuldades e a primeira e mais importante
¢ a falta de internet para o uso na SRM. Além da falta de equipamentos”
Ja a Professora Erika, salienta,

Todas. Nao temos recursos apropriados, para o desen-
volvimento e implementacdo de atividades digitais.
Temos apenas dois notebooks defeituosos sem acesso
a internet. Nos impossibilitando até de realizarmos
atividades em celulares pela auséncia de internet.

Isso deixa claro, que a possibilidade do uso das tecnologias digi-
tais com o uso da internet pelas professoras s6 se da por meio do uso
da internet pessoal das mesmas, caso contrario, nao o fardo, até que as
maquinas que as SRM possuem sejam consertadas, passem por ma-
nutengdes periodicas e possuam acesso a internet.

6 REFLETINDO SOBRE O USO DAS
TECNOLOGIAS DIGITAIS NA AEE

Com o objetivo de identificar a percep¢ao dos professores da Sala
de AEE sobre a importéancia e contribui¢des do uso das tecnologias no
processo ensino-aprendizagem de alunos surdos o estudo em questao,
deixou em evidéncia as dificuldades existentes no cotidiano do trabalho
realizado pelas professoras das SRM, que viabilizam da melhor maneira
dentro das suas realidades a inser¢do das tecnologias digitais no AEE.
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Apesar das dificuldades apresentadas pelas professoras da falta das tec-
nologias digitais nas SRM, que deveria ter uma frequéncia permanente
no uso destas tecnologias para os atendimentos aos alunos surdos, e elas
fazem de tudo para que nao deixe de acontecer, utilizando os seus equi-
pamentos tecnoldgicos pessoais.

Entretanto, muitas coisas devem melhorar para tornar os seus
trabalhos mais efetivos, como as estruturas fisicas da escola, ou seja,
acesso de entrada, circulagdo nos espagos dentro da escola, como ban-
heiros, entre outros, e de saida, meios de comunica¢io diversos, moveis,
utensilios, equipamentos e maquindrios. Em ambas as escolas investiga-
das ha maquinarios, equipamentos e mobilidrios sem condi¢des de uso.
Observou-se também a necessidade de manutengdo constante, dos ma-
teriais tecnoldgicos, acesso a internet, para que as praticas pedagdgicas
transcorram como deveria acontecer.

Pois, ao se pensar a educagao, ela “[...] necessita promover a for-
macao do cidaddo no ciberespaco, apresentando um ambiente comu-
nicacional capaz de receber a geragdo digital, e orienta-los para uma
construgdo coletiva” (MENEZES; LINHARES; VERSUTI; SOUZA;
2013). E para a inclusdo do aluno surdo acontecer é relevante o uso
das tecnologias digitais nestes processos de ensino-aprendizagem,
pois contribuira para o desenvolvimento de conhecimentos contex-
tualizados com a vida do discente.

Por fim, é percebido como o compromisso com a educagio es-
pecial por parte do sistema publico é de extrema importancia para
garantir que as necessidades acima apresentadas pelos profissionais
que atuam diretamente com o AEE, tenham uma melhor promogéo na
qualidade do processo ensino-aprendizagem com o uso das tecnolo-
gias digitais neste municipio em questdo. Caso as escolas pesquisadas
possuissem acesso a internet e dispusessem de dispositivos para que
os alunos e professoras pudessem aproveitar o potencial da rede, daria
um grande avan¢o na questdo do potencial no processo ensino-apren-
dizagem dos alunos surdos.
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CIENTIFICA NO CIBERESPACO: A EXPERIENCIA
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Alexandre Meneses Chagas

1 INTRODUCAO

As tecnologias digitais possibilitaram um novo espago para intera-
¢ao de pessoas. O ciberespago é um espago que, hoje, pode ser acessado a
qualquer hora e em qualquer lugar por qualquer pessoa que tenha em maos
um smartphone. Neste espaco uma miriade de reconfiguragdes culturais
acontece, principalmente em relagao as velhas midias massivas. O que se vi-
vencia na atualidade, como descrito por Jenkins (2009) é uma cultura parti-
cipativa. Isto é, uma cultura na qual qualquer um pode participar e produzir
contetdo, e ndo somente mais os antigos produtores de midia massiva.

Para o trabalho de Divulgacao Cientifica (DC) o ciberespago re-
presenta um espago com um grande potencial. O préprio cientista tem
a autonomia de produzir um conteido que popularize o seu trabalho e
o trabalho cientifico no geral, assim contribuir para criagao de uma cul-
tura cientifica no Brasil. Um exemplo de trabalho como esse é o do bié-
logo e youtuber Atila Iamarino, que no contexto da Covid-19, tornou-se
um dos mais promissores expoentes da DC no Pais.

Com o objetivo de estimular que mais pesquisadores tenham
esta atitude autossuficiente de conseguir colocar seu trabalho em uma
linguagem mais popular é que nasceu um dos projetos de trabalho da
disciplina de Pés-Graduagao “Tépicos Especiais - Educagao e Cibercul-
tura”. Em tal projeto, estudantes de Pés-Graduagao do strictu senso se di-
videm em grupo e precisam criar um blogna plataforma Tumblir. O blog

265



¢ entdo alimentado semanalmente com textos que tentam explicar con-
ceitos amplamente discutidos na drea de Educagao e Cibercultura para
estudantes de Ensino Médio ou que acabaram de iniciar a universidade.

Quem faz a avaliagdo dos blogs sao estudantes de Iniciagao Cien-
tifica. Eles, por estarem mais préoximos do publico-alvo e por estudarem
Divulgagdo Cientifica, conseguiram dar um feedback com mais credibi-
lidade possivel desta experiéncia. Este ja é o terceiro ano de pratica do
projeto. O artigo aqui presente, bem como os de anos anteriores (CAR-
DOSO JUNIOR; CRUZ; PORTO, 2018; KODEL; PORTO; FERREIRA,
2019), possui como principal objetivo relatar a experiéncia e o processo
avaliativo dos blogs da disciplina. Ela foi ministrada no primeiro se-
mestre de 2020 pelos professores Dr. Alexandre Meneses Chagas e Dra.
Cristiane de Magalhaes Porto.

O artigo foi construido a partir de uma pesquisa exploratorio-
-descritiva com o cunho qualitativo, tendo como objeto de estudo os
blogs construidos durante a disciplina e as avaliagdes destes. Na pri-
meira se¢do, iremos descrever as relagdes entre a Divulga¢ao Cientifi-
ca e a Cibercultura. Ja, na segunda parte, explicaremos a metodologia
avaliativa dos blogs. Por fim, trataremos sobre o processo avaliativo
desses blogs na disciplina de 2020.1.

2 DIVULGACAO CIENTIFICA E CIBERCULTURA

Na Idade Antiga, ou nos tempos biblicos, a sociedade judaica ro-
mana contava com a presenc¢a dos escribas. Questionamos quem eles
sao e o que faziam. Varias partes da Biblia, provavelmente, foram escri-
tas por escribas. Dois escribas importantes mencionados na Biblia sdo
Baruque e Esdras. Baruque trabalhava para o profeta Jeremias, que di-
tava suas palavras de profecia para ele. Esdras era um sacerdote, escriba
e doutor da Lei de Deus que voltou do exilio na Babildnia e liderou um
avivamento religioso judaico (BIBLIA, 2014, p. 496).

Historicamente, eles tinham a responsabilidade de escrever e de exer-
cer atividades de contabilidade e contar histérias. Mas o que de fato nos
interessa ¢ analisar a forma como que a transferéncia horizontal de infor-
magoes ocorria naquela época. Poucos eram os que tinham condigoes de
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obter conhecimento. Néo havia forma mais efetiva que a atuagdo dos escribas
para registrar e espalhar conhecimento para a sociedade ao longo dos séculos.

Muitas eram as utilidades desses profissionais.

Na época em que vivemos, somos capazes de observar o quanto
a transferéncia do conhecimento cientifico ainda nao ¢ democratica. Se
podemos afirmar tal posicionamento, é porque ha uma série de equivo-
cos na divulgacao cientifica. Analisamos que os meios tradicionais que
executam este trabalho (televisdo, radio, jornais, revistas etc.) ndo sdo
suficientes para atender a demanda social necesséria para que a ciéncia
obtenha um grande parceiro para a sua atuagao, o corpo social.

E possivel compreendermos que os meios de divulgacdo atuam
como os escribas atuavam nas sociedades antigas. Ou seja, ndo ha nada
novo, apenas resgatamos do passado as técnicas de transmissao de conhe-
cimento e readaptamos as novas formas e ao contexto histdrico e social.
Esses modelos tradicionais ndo sdo suficientes para este trabalho. Ja com
a constante inovagdo dos meios digitais de informagdo e comunicagio,
ha uma grande possibilidade para que os cientistas divulgadores possam
reverter essa situagao falha no processo de divulgacdo. A divulgagao cien-
tifica consiste na transferéncia do conhecimento obtido em laboratérios,
academias e institutos de pesquisa, para o publico nao especializado, uma
popularizagdo da ciéncia.

Entdo, quando discutimos sobre a populariza¢do de algo nos
dias de hoje, automaticamente, pensamos na promog¢ao por meio das
nossas redes sociais. Quando alguma noticia ¢ divulgada nessas pla-
taformas, a investigacao é compartilhada para diversas outras pesso-
as. Imaginemos que um jornal, ja adaptado as tecnologias digitais de
comunicagdo, divulga um determinado estudo em suas redes sociais.
Com um /ayout e um titulo chamativo, com conteido bastante signi-
ficativo mesmo que sensacionalista, um leitor compartilha nas suas
redes, encaminha para seus pares, e assim por diante. Ou seja, forma
uma rede de transmissdo dessa informacéo.

Ao voltarmos a analise historica é preciso perceber a forma como
Martinho Lutero conseguiu apoio popular para o desencadeamento da
Reforma Protestante no século XVI. Ele afixou suas 95 teses na parede
do Castelo de Wittenberg como forma de dentncia das indulgéncias
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por parte do clero catdlico (DAWSON, 2014, p. 114). Até entdo, apre-
sentamos a necessidade de um homem especifico que servia como um
meio de transmissdo da mensagem. Ja nesse exemplo, discutimos acerca
de uma midia inicial, pois os primeiros jornais eram panfletos. As teses
de Lutero foram apropriadas em moldes para a impressdo a partir de
uma prensa inventada por Gutenberg, que possibilitou a impressao de
em torno de 200 cdpias, o que facilitou muito a circulagdo das teses en-
tre pessoas. A religido protestante nasceu de um protesto feito por meio,
grande parte, pela impressao e distribuicdo de panfletos.

Hoje contamos com tecnologias inovadoras que possibilitam a
circulagdo de informagoes de modo mais interativo e abrangente. Ob-
servamos que o fluxo de informagdes sempre foi importante para con-
vidar um publico a conhecer algo que possam defender ou discordar.
O mesmo ocorre com a ciéncia. Para que a ciéncia popularize seus co-
nhecimentos ¢ necessario que a divulgacao cientifica evolua de acordo
com as novas formas de comunicagdo e que aumente cada vez mais a
intensidade desses fluxos.

Em meio a pandemia da Covid-19, diversos cidadaos sofrem com ou-
tro problema além do virus - a desinformagao. Durante um periodo, politico,
preocupante e polarizado, recomendagdes de entidades cientificas e sanitarias
foram associadas a espectros ideoldgicos e partidarios. Dessa maneira, infor-
magdes que partem dessas organizagdes, como a Organizacdo Mundial da
Satide (OMS), capazes de salvar milhoes de vidas, por vezes sao desprezadas e
taxadas ideologicamente, de acordo com a conveniéncia politica.

Nesse cendrio, a ciéncia é ignorada e autoridades atuam até mesmo
na indica¢do de medicamentos sem nenhum tipo de comprovagéo cien-
tifica. Apesar disso, uma pesquisa realizada recentemente pelo IDEA
Big Data, divulgada pela Revista Piaui (2020), demonstrou que 76% dos
entrevistados declararam que o interesse em seguir as orientagdes de
especialistas, como pesquisadores e cientistas, aumentou em relagao as
teses defendidas por parte da extrema direita brasileira.

Ainda que o interesse dos entrevistados em ouvir es-

pecialistas tenha aumentado, 60% admitem que leram
ou receberam algum tipo de informagao falsa sobre a
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epidemia. A rede social em que esse tipo de conteudo
mais aparece ¢ o WhatsApp, com 41%, seguida pelo
Facebook, com 34%. O nivel de conhecimento das pes-
soas sobre a Covid-19 também varia de acordo com a
avaliagdo que tém do governo brasileiro: 82% dos que
o classificam como ruim ou péssimo declaram que seu
grau de informagdo sobre a epidemia aumentou. Dos
que o classificam como 6timo ou bom, 68% dizem estar
mais informados (ALMEIDA, 2020, on-line).

Para os cientistas, o estudo surge como um ponto positivo e encoraja-
dor que possibilita a confianga e incentivo para o seu trabalho perante a socie-
dade. Por mais que enxerguemos essa grande possibilidade, nos deparamos
com a constante circulagdo de noticias falsas motivadas pelo desinteresse pela
verdade, pelo partidarismo e ideologia e outras problematicas. Mas cabe a
comunidade cientifica e demais atuadores no processo de difusao da ciéncia
romper esse ciclo de Fake News e pos-verdade, e apresentar o bonus que é
utilizar as redes sociotécnicas para a propagacio do conhecimento cientifico.

Como podemos encontrar, praticamente, tudo com o World
Wide Web (WWW), ou rede de alcance mundial, traduzido para o
portugués, a Web se tornou o principal recurso para a busca de infor-
magoes. Gragas a esse extenso territério em constante evolugdo, nao é
mais necessario passear em lojas fisicas para um levantamento de pre-
cos de algo que necessite comprar, claro que isso ndo é uma regra, mas
podemos apontar que a maioria das pessoas estd enfatizando mais o
espaco digital que o fisico. Esse fenomeno influencia diretamente nas
relagdes interpessoais e entre sujeito-informacao.

E comum percebermos como os principais veiculos de comunica-
¢ao do Pais se adaptam as novas maneiras de interagao gragas a Ciber-
cultura. O jornal Folha de S. Paulo é um grande exemplo. O veiculo atua
em todas as redes sociotécnicas, ja aderiu até mesmo ao podcast para
que possa levar informagdes de uma forma diversificada e que atenda as
necessidades da sociedade, acompanhando esta evolu¢do comunicacio-
nal. Em suas paginas, se preocupam em utilizar os recursos disponiveis
em cada rede para propagarem suas noticias de modo convidativo, e
claro, levando o leitor ao blog do jornal.
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Entao, ha um conjunto de meios de divulga¢ao que objetivam
atingir o maior numero possivel de leitores para sua principal platafor-
ma de comunicagao, o blog, apds o desinteresse social pelos jornais fi-
sicos. Portanto, podemos considerar que as Tecnologias de Informagao
e Comunicagdo, sustentadas por um territorio extenso que possui di-
versas redes e recursos, sdo os principais meios para a transferéncia do
conhecimento das vérias dreas de atuacao nos dias atuais.

Ao tratarmos da internet como espago de interagdo, é necessario
entendermos que os jovens, principalmente, estao nas redes para usu-
fruir de uma forma e comunicagao diferente das maneiras propostas
pelas midias classicas. Lévy (2010, p. 94-95), define o ciberespago como:

[...] 0 espaco de comunicagio aberto pela intercone-
x30 mundial dos computadores e das memorias dos
computadores. Essa defini¢do inclui o conjunto de
sistemas de comunicagdo eletronicos, na medida em
que transmitem informagdes provenientes de fontes
digitais ou destinadas a digitalizacao.

Dito isso, no nosso cotidiano, permitido pelos aparelhos moveis,
“habitamos” o ciberespaco. A troca de informagdes e os recursos que
possibilitam isso se massificaram com o tempo. No final da década de
1990, quando Lévy escreveu Cibercultura, os meios de interagao e troca
de informagdes ainda eram restritos, o que hoje ja ndo é mais. Por isso,
é possivel que possamos definir que nossa sociedade “habita” o ciberes-
pago, pois, estamos em uma constante troca de investigagoes.

Ainda se tratando dessas novas metodologias informativas, além
do ciberespago possibilitar a divulgacao cientifica de modo mais de-
mocratico, proporciona, similarmente, para os pesquisadores e cien-
tistas, a capacidade de obter competéncia e habilidades para se torna-
rem cientistas divulgadores. Capacitar um divulgador vai além do que
simplesmente viabilizar a especializagdo de um jornalista cientifico.
Durante muito tempo, a comunicagdo da ciéncia se restringiu aos seus
pares, hoje isso ainda ocorre, mas de forma menor. Nos dias corren-
tes, o cientista puro ou aplicado, deve utilizar dessa comunicagdo para
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atingir de alguma forma o cidaddo comum, que é mantenedor de for-
ma direta e indireta do trabalho cientifico.

Em uma época de tdo grande movimentagdo no desenvolvimento
das tecnologias informacionais e comunicacionais, o proprio cientista
se faz capaz de divulgar seus trabalhos assim como jornalistas e escri-
tores (MASSARANI; MONTEIRO, 2018). Portanto, ¢ interessante am-
pliarmos a forma como que é feito o processo de divulgacdo cientifica
para as plataformas socioeducativas.

O cientista deve conscientizar-se que seus resultados de pesquisas
ndo irdo atingir o publico em geral por meio das plataformas tradicio-
nais como revistas, jornais, livros cientificos, periddicos etc. E neces-
saria a capacitagdo nao apenas dos jornalistas e escritores. O préprio
cientista deve colaborar com esse processo. Principalmente, em relagdo
a linguagem, pois “[...] quando ndo entende o que esta lendo, qualquer
pessoa perde o interesse e para de ler” (DIMENSTEIN, 2005, p. 6). O
melhor jeito de entender as informagdes é a0 comparar com coisas que
fazem parte do universo do seu leitor, do seu cotidiano. Por essa razdo,
as midias digitais sdo tdo urgentes para esse processo.

Na préxima se¢do, explicaremos com maior detalhe como foi a
metodologia avaliativa aplicada na disciplina durante sua execugdo. Esta
foi aplicada com o intuito de conscientizar os cientistas e pesquisadores
em formagao sobre a divulgacdo cientifica, bem como dar instrugées de
como ela pode ser elaborada.

3 A DISCIPLINA

A disciplina Educagédo e Cibercultura, do Programa de Pos-gra-
duacdo em Educa¢ao da Universidade Tiradentes, do primeiro semes-
tre de 2020, tinha como uma das atividades principais o desenvolvi-
mento de um blog na plataforma Tumblr. Essa atividade era baseada
na combinac¢ao da divulgagao cientifica e dos contetidos dados sema-
nalmente, em que, com base neles, os grupos desenvolviam seus tex-
tos. Esses textos, tinham como publico, pessoas que estavam entrando
no “universo cientifico’, que estdo na reta final da escola ou que acaba-
ram de ingressar na academia.
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Com base nos procedimentos metodoldgicos da disciplina, todos os
blogs precisavam ter, obrigatoriamente, alguns critérios, como a escolha
de um tema, Quem somos, O que é, Links e Referéncias. Entre esses re-
quisitos, os temas a serem escolhidos eram: Ensino e Aprendizagem Me-
diados por Metodologias Ativas: Sala de Aula Invertida, Aprendizagem
Mesclada/Hibrida; Transmidia e Gameficagdo; Aprendizagem Movel e
afim; Recursos Educacionais Abertos; Redes Sociais Digitais e Educagao;
Ensino de Linguas com Tecnologia e Usos Pedagdgicos de Redes Sociais
Digitais; Aplicativos e Educagdo e Objetos de Aprendizagem; Leitura e
Escrita em Hipertexto e Géneros Digitais na Escola; Projetos de Inclusao
Digital e Praticas de Multiletramentos; Forma¢dao Docente com Tecno-
logias; Linguagem de Programagao, Webdesign e usabilidade aplicada a
Educagdo; Arte, Literatura, Comunicagdo em Ambiente Digital; Educa-
¢do para ciéncia em dispositivos moveis e Redes Sociais Digitais.

A pagina Quem somos, era uma breve e criativa apresentagdo
dos participantes do grupo. Nessa apresentagdo, os grupos poderiam
colocar fotos, falar um pouco sobre a formag¢ao de cada um, entre ou-
tros. A pagina O que é, era um local de apresentagao do projeto e do
blog para quem estava de fora da disciplina. Nele era explicado o por-
qué de o blog ser executado e qual o tema definido que seria abordado
durante todos os textos.

A pagina Links era exclusiva para todos os conteudos extras que
que foram apresentados durante o desenvolvimento do texto e criagdo
dos textos, como, por exemplo, a indicagdo de um texto complementar.
Ja a pagina Referéncias, era exclusiva para todas as referéncias utilizadas
durantes as semanas. Essas referéncias ndo precisavam estar nas normas
da Associagdo Brasileira de Normas Técnicas (ABNT), mas se possivel,
era para ser colocado o local de acesso.

Por conta desse publico e do objetivo da divulgacéo cientifica, fo-
ram escolhidos trés alunos de iniciacao cientifica da Universidade Ti-
radentes para avaliar os textos escritos semanalmente pelos grupos. As
notas iam de 0 a 5, sendo 0 inexistente, 1 ruim, 2 regular, 3 bom, 4 6timo
e 5 excelente e eram avaliados os seguintes itens: /ayout e interface, es-
trutura do texto, coesao e coeréncia, atendimento a proposta, criativida-
de e inovagdo, hiperlinks e hashtags e evolugao dos autores.
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O primeiro critério avaliativo era layout e interface. O layout esta
relacionado com a forma em que ele é apresentado para com as pesso-
as que entram em contato com ele. Por isso, era importante uma boa
organizagdo visual, ser aparentemente atrativa e ser clara. Ja a interface
estd relacionada a obten¢do ou nao da facilidade no manuseio e de
localizagdo de informagdes.

O segundo critério avaliativo era a estrutura do texto. Nesse critério,
todos os critérios estruturais eram analisados, como o Titulo, Introducao,
Conclusdo e Desenvolvimento. O terceiro critério era a coesao e coeréncia
textual, que consiste na analise na estruturagdo légica do texto, a argu-
mentagdo e se ha ou ndo nexo e harmonia no que esta sendo dito.

O quarto critério estava relacionado ao atendimento da proposta
inicial da atividade, que se divide em trés perguntas: “E possivel compre-
ender o texto?” “Sua linguagem esta de acordo com o publico para o qual
ele foi designado?” “Houve divulgacdo cientifica?” J4 o quinto critério estd
relacionado a criatividade e inovagdo dos textos. Por serem textos de di-
vulgacao cientifica para um publico jovem, esse critério era muito impor-
tante, porque além de atrair o leitor e mostrar a habilidade e dominio do
assunto, isso também ajudava os alunos na passagem da informagcao, ja
que possibilita o uso de outras ferramentas para complementar o texto.

O sexto critério avaliativo era a analise da utilizagdo dos hiperlinks
e hashtags. Por ser uma plataforma digital mais especificamente uma
rede social, as hashtags sio 6timos filtros e buscadores, o que ajuda a
impulsionar o produto em questdo, nesse caso, impulsionava o ato da
divulgagao cientifica. Ja os hiperlinks, sio utilizados para a introdugao
de outros conteudos, por meio de um /ink, que ajudam na explica¢ao do
que vem sendo dito ao decorrer do texto, enriquecem o texto e aumen-
tam as possibilidades na sua construgéo.

Por fim, ha o sétimo e tltimo critério: a evolu¢ao dos autores do
blog. Este foi o tnico critério avaliado, separadamente, apos a dltima
postagem dos alunos. Ele possuia como objetivo avaliar se aqueles que
executavam a atividade estavam ouvindo e aplicando o feedback dado
pelos avaliadores. Para a avaliagdo deste critério foi levado em conta

Por esta ser uma atividade com o principal intuito de estimu-
lar o trabalho de divulgacao cientifica entre alunos do Programa de
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Pés-Graduagdo em Educacdo (PPED), este ultimo critério, sozinho,
era equivalente a 50% da nota final avaliativa. A média da nota dos
outros critérios (layout e interface, estrutura do texto, coesao e coe-
réncia, atendimento a proposta, criatividade e inovagao, hiperlinks e
hashtags), julgados em todas as semanas seguintes as postagens, era
equivalente a outra parte da nota.

A préxima segdo deste artigo abordara como se deu o processo
avaliativo de cada um dos blogs da disciplina. Falaremos um pouco
sobre cada um dos blogs feitos pelos alunos de Pés-Graduacao e trare-
mos o resultado da aplicagdo da atividade por cada um deles durante
o componente curricular.

4 PROCESSO DE AVALIACAO DOS BLOGS

No periodo de 2020.1, a turma do componente curricular foi me-
nor; possuia sete alunos. Esses alunos se dividiram em trés grupos, duas
duplas e um trio, e cada um destes grupos resultou em um blog. O Ci-
berconectados' possuia como principal tema as Rede Sociais Digitais e
Educa¢ao. O Conhecimento Caminhante?, produzido pelo autointitu-
lado cibertrio CC, tinha como tema Aprendizagem Moével e afim. Por
fim, temos as Minas da Ciber?, que escolheram como tema Aplicativos e
Educagdo e Objetos de Aprendizagem.

No total, os blogs realizaram sete postagens de textos que faziam
relagdo entre uma das tematicas sobre Cibercultura e Educagdo discu-
tidos na semana e o tema dos blogs. Além disso, na sétima e penultima
semana de realizagdo do trabalho, os grupos produziram o episodio de
um podcast, que possuia como objetivo principal resumir e revisar to-
das as tematicas abordadas até entao. Esta ultima atividade foi realizada
apos a contribui¢do da Profa. Dra. Juliana Correia Almeida e Silva, que
em uma das aulas fez uma explicacdo do que eram podcasts, como eles
poderiam ser produzidos e como eles podem ser um material de DC.

O blog de apoio da disciplina, Garotas do Blog, passou por uma
reformula¢ao para incluir em seu corpo os novos avaliadores e os no-

1 Disponivel em: https://ciberconectados.tumblr.com/. Acesso em: 8 jul. 2020.
2 Disponivel em: https://conhecimento-caminhante.tumblr.com/. Acesso em: 8 jul. 2020.
3 Disponivel em: https://minasdaciber.tumblr.com/. Acesso em: 8 jul. 2020.
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vos blogs de resultado da disciplina. Mudou de enderego e passou a se
chamar Garotes do Blog', para que seu nome remetesse a uma maior
inclusdo. Dessa vez, na disciplina, ndo foi preciso que os avaliadores rea-
lizassem uma postagem de exemplo de DC para disponibilizar para seus
alunos (KODEL; PORTO; FERREIRA, 2019). Porém, foi realizada uma
postagem de DC com um cunho mais jornalistico para uma explicagdo
da atividade realizada dentro do componente curricular.

Por conta da pandemia da Covid-19, que nos colocou em regime
de isolamento social, a disciplina foi realizada de forma completamente
remota, com exce¢do da primeira aula. Esta foi a inica aula presencial,
no Campus Faroldndia da Universidade Tirandentes (UNIT). As aulas
eram realizadas nas quartas-feiras das 14h as 18h30 e, apds um inter-
valo, das 18h45 as 22h15. Os avaliadores davam um feedback oral, re-
sumido, para cada um dos blogs no inicio das aulas. Entdo, até a noite
de sexta-feira da mesma semana, eles faziam a postagem de um parecer
escrito com um detalhamento maior das avaliagdes.

No inicio a atividade, como o esperado, foi um tanto que dificil
para os grupos. O texto de Divulga¢ao Cientifica ndo ¢ um texto ao qual
os alunos estavam habituados. Além disso, havia uma dificuldade de
entendimento da plataforma Tumblr e de quais recursos poderiam ser
utilizados para a realizagdo da atividade. Portanto, os textos nao tinham
uma linguagem para o publico-alvo, os blogs possuiam um Jayout mais
basico e a utiliza¢ao de recursos como hiperlinks e imagens era rara.

A medida em que as avaliagdes foram feitas e com a frequéncia de
disponibilizacdo de tutoriais de como a plataforma e seus recursos pode-
riam ser utilizados, os grupos foram evoluindo. A resposta ao que era pedi-
do foi rapida. A utilizagdo do parecer escrito para complementar a avaliagdo
oral contribuiu para um maior entendimento da atividade e do que poderia
ser feito para melhorar nela. N6s, avaliadores, sentimos mais facilidade em
nos comunicar e sermos compreendidos no que se era requisitado.

O resultado dessa melhor comunicagdo pode ser facilmente ob-
servado nos ultimos textos de cada um dos blogs da disciplina. Sdo tex-
tos mais fluidos, com uma linguagem simples e bem direcionada para
seu publico alvo, com a ampla utilizacdo de recursos, sejam os visuais ou

4 Disponivel em: https://garotesdoblog.tumblr.com/. Acesso em: 8 jul. 2020.

275



os hiperlinks e hashtags. Cada um dos grupos, da sua forma, conseguiu
explorar sua criatividade e criar sua propria marca para disponibilizar
um conteudo que fizesse referéncia a uma leitura da tematica Cibercul-
tura e Educagao e do tema escolhido como base para o blog.

O grupo do blog Ciberconectados se destacou pelo uso de um
layout e interface modernos e minimalistas e pela coesdo e coeréncia de
seus textos. Estes possuiam um formato curto, de estrutura simples e
direta. A atividade de Divulgac¢do Cientifica foi uma dificuldade para o
grupo. Os conceitos eram trabalhados de forma superficial e sem muito
direcionamento para o publico-alvo.

Por vezes, o tema do blog foi deixado de lado, porém, esta foi uma
dificuldade observada de forma geral em todos os grupos. Os alunos en-
tendiam bem as leituras solicitadas pela disciplina e por vezes executavam
com maestria a Divulga¢do Cientifica. Contudo, ndo conseguiam fazer a
associacao pedida desses textos com os respectivos temas dos blogs.

O potencial de criatividade e inovagdo do grupo era grande, en-
tretanto, eles ndo conseguiram se soltar em tempo no decorrer da ativi-
dade. As hashtags eram muito bem utilizadas pela dupla. Ja os hiperlinks
foram alvo de dificuldades para o texto. Apesar de sempre os incluirem,
por vezes, os links direcionam o leitor para paginas cuja linguagem se
distancia do seu publico-alvo. Apesar dessas dificuldades, a evolugdo
dos autores e seu esfor¢o para entender as avaliagdes é perceptivel. Se o
grupo tivesse um pouco mais de tempo para executar a atividade, com
certeza teria feito mais avancos. Adiante pode ser conferida uma das
postagens feitas pelo grupo durante a atividade.
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Figura 1 - Trecho da publicag¢ao que acompanha o podcast publicado pelo
blog Ciberconectados

Podcast - A Apropriagdo Social da Tecnologia!

. Podcast-AApropriagio Social da Tecnologa “
Floriano & Marcilete

Olam Olha nés aqui
a Realidade Virtual
preparados para cor

wez! Na semana passada falamos um pouco sobre a Realidade Aurmentada e
5 term envolvimento malor ne mundo digital, pois bem,
? Espero que tenha respondido; sim!

Se respondeu: sim, verr
aplicativo Podcast vai nos ajudar a esclarecer es:

alar sobre a Apropriacio Social da Tecnologia e o

Qriginalrmente publicado por avplaysitself

Fonte: Reprodugdo do Tumblir Ciberconectados (2020).

O blog Conhecimento Caminhante, alimentado pelo autodenomi-
nado “cibertrio CC” teve muito destaque na elaboracao da tarefa e na
evolucao de seus textos. Apesar de ter dificuldades iniciais para reali-
zagdo da atividade, eles conseguiram superar cada um dos desafios e
entregaram um 6timo trabalho de Divulgagao Cientifica.

O layout e interface eram satisfatorios. O grupo sempre soube es-
truturar muito bem os seus textos e colocava neles titulos estimulantes e
criativos, além de lhes conceder uma boa coesao e coeréncia. Os concei-
tos eram apresentados de forma didatica e o grupo sempre tentava fazer
referéncia a algo do dia a dia do publico-alvo. Além disso, a linguagem
era engajadora e bem adequada a seu publico.

A criatividade e inovagio do grupo foi visivel desde o inicio. E im-
portante destacar o 6timo trabalho do grupo ao se realizar analogias dos
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conceitos com o anime Naruto. Isso tornou os textos ainda mais préximo
de seu publico-alvo e deu uma dinamicidade muito boa para eles. O trio
ndo sabia como utilizar hiperlinks e hashtags no inicio, porém, eles tira-
ram suas duvidas e, ap6s a indicagdo dos avaliadores, comecaram a fazer
isso com muito destaque. Os links acrescentados ao texto eram equili-
brados e direcionavam o leitor a contetidos enriquecedores. Na imagem
abaixo ¢ possivel dar uma olhada em uma das publicagdes do blog.

Figura 2 - Trecho da publicagdo que acompanha o podcast publicado pelo
blog Conhecimento Caminhante

p Ouvir

Title: Vem de Podcast vocé também, vem

Artist: Caio, Carlania, Marisete
Bom dia, boa tarde, boa noite ser humano.

O Cibertrio CC nem sempre ama desafio, mas o encara com forca e

experimentaremos passear pelos temas trabalhados no nosso blog até o
momento de maneira diferente e, com auxilio dos Super-herdis que
compdem o Cibertrio CC.

Aprecie sem moderacio o nosso podeast e em seguida comente, critique,
indique melhorias; pois aqui o Conhecimento se faz caminhando.

trilha sonora do nosso podeast que acabou de ouvir, tornando nosso bate

papo muito mais agradavel, belo e reflexivo.
A

https://tenor.com/view/ate-um-outro-dia-naruto-anime-gone-bye-gif-
13749884

Fonte: Reproduc¢io do TumbIr Conhecimento Caminhante’ (2020).

5Disponivel em: https://conhecimento-caminhante.tumblr.com/post/619113126512721920/
bom-dia-boa-tarde-boa-noite-ser-humano-o. Acesso em: 8 jul. 2020.
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Por fim, temos as Minas da Ciber, um grupo que também con-
seguiu uma 6tima evolugao no decorrer da atividade. Desde o inicio,
a dupla se destacava pela linguagem engajadora e ja adequada ao seu
publico-alvo e pelo layout e interface diferenciados. Os textos possui-
am uma boa estruturagdo e eram coerentes e coesos. Por vezes alguns
titulos nao eram feitos de forma tao satisfatoria assim, porém, apos as
consideragdes da avaliagdo, o grupo melhorou muito nisso.

Os conceitos da Cibercultura e da Educagdo eram apresentados de
formas simples. Em alguns momentos, houve superficialidade na colo-
cagdo destes. Contudo, o grupo obteve sucesso na tarefa de Divulgagao
Cientifica e foi o que mais se destacou ao realizar conexdes entre o tema
do blog e os textos académicos que serviam como base para a DC. A
criatividade e inovagao foi outro destaque do grupo, que conseguiu ra-
pidamente trazer uma identidade especifica para seu texto e para o blog.

As hashtags eram bem utilizadas desde o inicio pelo grupo. Entre-
tanto, havia uma dificuldade na colocagdo de hiperlinks. Assim como os
Ciberconectados, quando os /inks existiam, eles conduziam para textos
que nem sempre possuiam a mesma linguagem que a do blog, o que
poderia representar um entrave no momento que o publico-alvo fosse
colocado em contato com ele. Mesmo assim, com todas as dificuldades,
a dupla demonstrou atengdo as criticas e cuidado com a tarefa, nao he-
sitando em procurar o contato com os avaliadores quando possuia algu-
ma davida. A imagem abaixo mostra uma das publicagoes feitas pelas
Minas da Ciber durante a atividade.
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EDUCIBER: os ciberdispositivos como mediadores na educacdo

Figura 3 - Trecho da publicagdo que acompanha o podcast publicado pelo
blog Minas da Ciber

anchorfm

Educagéo e Cibercultura by Minas da
Ciber « A podcast on Anchor -

ecer um pouco do mundo digital e da

Entao. vamos nessall

Fonte: Reproduc¢ao do TumbIr Minas da Ciber® (2020).

Ao final da disciplina foi passado um questionario avaliativo que
buscou entender as consideragdes dos alunos do componente curricu-
lar acerca da avaliagao dos blogse da DC. O questionario possuia doze
perguntas para que eles dessem notas de 0 a 5 e dez perguntas abertas.
Ele recebeu as respostas dos sete estudantes da disciplina entre os dias
10 a 27 de junho de 2020.

Os alunos avaliaram que o seu conhecimento sobre Divulgagdo
Cientifica possuiam o nivel 1 (28,6% da turma) ou 2 (71,4%). Apos a

6 Disponivel em: https://minasdaciber.tumblr.com/post/619285776914661376/edu-
ca%C3%A7%C3%A30-e-cibercultura-by-minas-da-ciber-a. Acesso em: 8 jul. 2020.
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disciplina, eles avaliaram que esse conhecimento aumentou para o nivel
3 (28,6%), 4 (42,9%) ou 5 (28,6%). Em relacdo ao entendimento dos
pareceres escritos, cinco dos sete estudantes avaliaram de forma satisfa-
toria, dando uma nota 4 para ele.

Quatro alunos se sentem estimulados a continuar a fazerem Divul-
gacdo Cientifica mesmo apds o fim da disciplina. Além deles, um dos es-
tudantes disse que talvez continuaria a tarefa se conseguisse encontrar um
bom tema para tal. Ao responder a pergunta, o Aluno C disse que “Sim.
Pude perceber que é uma tarefa de responsabilidade e, a0 mesmo tem-
po, instigante”. E o Aluno E escreveu que “Sim. Penso em fazer um blog.
Porque tanto abrira a minha mente, como eu poderei estimular pessoas,
alunos, entre outros a produzirem e participarem do que eu fizer”.

Quando perguntados se havia importancia na Divulgacio Cientifica,
todos os alunos responderam que ela era importante tanto para socieda-
de, quanto para eles como pesquisadores. O Aluno B esclarece que “Ela [A
DC] é necessaria para que toda comunidade possa conhecer o que os pes-
quisadores conseguem descobrir e assim ajudar na melhoria das diversas
questdes que norteiam a sociedade” Ja o Aluno G resume suas palavras,
afirmando que “[A DC] é a retribuicao da ciéncia para a sociedade”.

Com isso, podemos perceber que o objetivo da disciplina de estimular
a DC e torna-la mais compreensivel para pesquisadores foi atingido com su-
cesso. Tanto a avaliagdo pessoal dos alunos esclarece isso, quanto a percep¢ao
da evolugao das atividades em cada um dos blogs resultantes da disciplina.

5 CONCLUSAO

Portanto, de acordo com o apresentado anteriormente, os pes-
quisadores precisam e devem incentivar a divulgacdo cientifica. E,
nesse caso, o ciberespago proporciona para a comunidade cientifica
uma maior autonomia, tanto na produc¢iao como na divulgacao de es-
tudos produzidos. A atividade desenvolvida na disciplina Educagao e
Cibercultura, apresenta, de forma teérica e pratica, a execucao dessa
Divulgacao Cientifica de forma acessivel e de facil compreensao para
pessoas que ainda ndo tinham tido ou que tinha tido pouco contato
com o material cientifico.
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A atividade desenvolvida, ja em sua terceira edi¢ao, proporcionou
aos alunos, tanto de iniciagdo cientifica, quanto os alunos da disciplina,
uma experiéncia diferente. A utilizacao de uma atividade realizada por
meio de uma rede social, nos mostra cada vez mais que o ciberespaco
e a cultura participava, conceituada por Jenkins (2009), possibilitam a
participacgdo e a produ¢ao conteudos. Dessa maneira, a atividade, além
de incentivar os alunos a produzirem contetidos e realizarem a divul-
gacdo cinética, pode proporcionar que um individuo que desfrutou do
que foi produzido na disciplina, o interesse na area cientifica, ndo sé no
consumo, mas também na produgdo e divulgagao da ciéncia.

Projetos como esse, levando em consideragao o dever do pesqui-
sador em trazer para a sociedade o conhecimento adquirido durante
a pesquisa, sdo de extrema importincia. Ja que estes trazem assuntos
atuais e os mesclam com a ciéncia de uma forma simples, criativa e de
facil entendimento, o que ajuda na divulgagao cientifica, visto que atrai
pessoas além das que ja fazem parte da comunidade cientifica.
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e Cibercultura, tecnologia digital na educagao, produc¢ao de contetido para
educacido on-line e EAD e curadoria de contetdo.

André Luis Mattedi Dias

Interesse académico atual esta voltado para temas relacionados com a
secularizagdo das ciéncias: processos e teorias da secularizacao; relagdes en-
tre ciéncias e religides; secularizagao da psiquiatria/psicologia; problema da
demarcagdo; naturalismo ontolégico e metodolégico; boundary work; satude
e espiritualidade; secularizacao e Universidade. Professor da Universidade
Federal da Bahia, onde atua no Programa de Pés-Graduag¢ao em Ensino, Fi-
losofia e Histéria das Ciéncias - PPGEFHC, no Programa de Estudos Inter-
disciplinares sobre a Universidade e no Instituto de Humanidades, Artes e
Ciéncias Professor Milton Santos.
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Beatriz Oliveira de Almeida

Assistente de pesquisa do projeto, atualmente é aluna de doutorado no
Programa de Pds-graduagao em Ensino, Filosofia e Historia das Ciéncias (PP-
GEFHC/UFBA), onde realiza uma pesquisa na area de letramento cientifico em
plataformas digitais. Mestra em Estudos Interdisciplinares sobre a Universidade
(UFBA), no seu percurso de mestrado Beatriz investigou tecnologias de educa-
¢do com enfoque em Ambientes Virtuais, Gestores Bibliograficos e o Letramen-
to Digital, desenvolvendo uma extensiva familiaridade com softwares de gestao
de pesquisa como Zotero e Mendeley. Na graduagao, cursou o Bacharelado In-
terdisciplinar em Ciéncia e Tecnologia e o curso de Geofisica, atuando de perto
com Praticas Pedagogicas Inovadoras (PPI) e softwares de monitoramento de
dados complexos. Por fim, tem experiéncia ainda na organizagao de eventos aca-
démicos, e ¢ membro do Grupo de Pesquisa Comunidades Virtuais.

Caio César Santos Valeriano

Bacharel em Fisica Médica (UFS, 2013), Mestre em Ciéncias (IPEN/SP,
2017), cursando doutorado em Educacdo pela Universidade Tiradentes. Atua
com simulag¢des computacionais voltadas para o estudo do uso de radiagdes na
medicina e atualmente pesquisa o uso de TIC na Educagao para a Fisica Mé-
dica. Integrante do Grupo de Pesquisa Educagdo, Tecnologia da Informacéo e
Cibercultura GETIC/CNPgq.

Carlenia Silva Lima

Graduada em Secretariado Executivo (UNINTER/MG); Pés-graduada
em Secretariado Escolar (Prominas/MG); Mestranda em Educacio na Univer-
sidade Tiradentes/SE. Integrante do Grupo de Pesquisa em Educagao, Tecno-
logias da Informagéo e Cibercultura - GETIC/CNPgq.

Carloney Alves de Oliveira

Professor do Curso de Pedagogia na drea de Saberes e Metodologias do
Ensino da Matematica da Universidade Federal de Alagoas (UFAL). Doutor
em Educagdo (UFAL). Professor vinculado ao Programa de Pds-Graduagao
em Ensino de Ciéncias e Matematica (PPGECIM) da UFAL. Lider do Grupo
de Estudos e Pesquisas em Tecnologias Educativas e Praticas Pedagdgicas em
Educac¢do Matematica (GPTPEM).
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Cristiane de Magalhaes Porto

Doutora Multidisciplinar em Cultura e Sociedade pela Universidade Fede-
ral da Bahia (UFBA). Mestrado em Letras e Linguistica pela mesma Instituigao.
Pesquisadora do Instituto de Tecnologia e Pesquisa (ITP). Bolsista em Produtivi-
dade em Pesquisa do Conselho Nacional de Desenvolvimento Cientifico e Tecno-
légico (CNPq) — Nivel 2 e faz parte do Comité Assessor de Divulgacdo Cientifi-
ca do CNPq (2018-2021), onde atua, também como coordenadora deste Comité
(2020-2021). Pés-Doutorado em Educagio pela Universidade do Estado do Rio de
Janeiro (UER]). E professora do Curso de Comunicagio Social, Educagio Fisica e
do Programa de Pés-Graduagdo em Educagdo da Unit. Lider do Grupo de pesqui-
sa: Educacao, Tecnologia da In- formagao e Cibercultura (GETIC/UNIT/CNPq).

Edméa Santos

Professora Titular-livre da Universidade Federal Rural do Rio de Janeiro
(UFRRY]), do Programa de Pés-graduagdo em Educagao (PPGDUC) e do Progra-
ma de Pos-graduagdo em Educagdo da UER] (ProPEd). Mestre, Doutora e Pds-
-doutora em Educacéo. Professora convidada no Mestrado em Pedagogia do e-le-
arning UAb PT. Lider do Grupo de Pesquisa Docéncia Cibercultura (GPDOC).

Edvaldo Souza Couto

Realizou pés-doutoramento em Educagio (UFRGS). E doutor em Educa-
¢ao (UNICAMP). E professor titular na faculdade de Educagio (UFBA). E lider do
Grupo de Pesquisa EDUTEC - Educagao, Redes Sociotécnicas e Culturas Digitais
e um dos coordenadores do GEC — Educagdo, Comunicagio e Tecnologias. E bol-
sista em produtividade em pesquisa do CNPq.

Fabricio Oliveira da Silva

Pos-doutorando e Doutor em Educagido e Contemporaneidade pela Universi-
dade do Estado da Bahia - UNEB (2017). Mestre em Filologia e Lingua Portuguesa
pela Universidade de Sao Paulo (2003). Professor Adjunto da Universidade Estadual
de Feira de Santana - UEFS, lotado no Departamento de Educagio. Professor per-
manente do Programa de Pds-Graduagdo em Educagio - PPGE da UEFS. Professor
pesquisador do Grupo de Pesquisa Docéncia, Narrativas e Diversidade na Educagio
Basica - DIVERSO. Coordenador e membro do Nucleo de Estudos e Pesquisas sobre
Pedagogia Universitaria - NEPPU da Universidade Estadual de Feira de Santana —
UEFS. E membro do GT 4 - Didatica da Associagio Nacional de Pesquisadores da
Educagao - ANPEd. Pesquisa os seguintes temas: formacao do educador, identidade
docente, didatica, leitura e produgio textual, ensino de lingua portuguesa, pesquisa
em educagao, pesquisa (auto)biografica e docéncia universitaria e na Educagio Basica.
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Fernanda Amorim Accorsi

Jornalista. Pedagoga. Especialista em Comunicagdo e Educagdo. Mestra
e Doutora em Educagdo. Professora adjunta do Departamento de Educagio
(DEDI), da Universidade Federal de Sergipe (UFS).

Floriano Euclides Gomes da Silva

Licenciatura em Letras Portugués e Espanhol pela Faculdade Pio Déci-
mo. Pés-graduado em Estudos da Tradugao, Interpretacao e Ensino de Lingua
Estrangeira pela Fanese. Atualmente Mestrando em Educag¢ao pela Universi-
dade Tiradentes.

Isabela de Almeida Cerqueira Kodel

Estudante de Graduagdo do 6° periodo do curso de Jornalismo pela
Universidade Tiradentes (Unit). Foi Bolsista de Iniciacdo Cientifica voluntaria
(PROVIC) de 2018 -2019 e Bolsista do Programa de Iniciagdo Cientifica e Tec-
noldgica (PIBIC/CNPq). Integra o Grupo de Pesquisa em Educagéo, Tecnolo-
gias da Informacéo e Cibercultura (GETIC/UNIT/CNPq).

Juliana Correia Almeida

Possui graduagdo em Radialismo pela Universidade Federal de Sergipe
(2002), graduagao em Jornalismo pela Universidade Tiradentes (2008), Es-
pecializagdo Latu Sensu em Magistério Superior pela Unit (2005), Mestra-
do em Sociologia pela Universidade Federal de Sergipe (2014) e Doutorado
em Sociologia pela UFS (2019). Atualmente é Pés-Doutoranda do Programa
de Pds-Graduagido em Educacdo da Universidade Tiradentes - UNIT/SE e
professora adjunta do Curso de Comunicagdo Social da Universidade Tira-
dentes. Integrante do Grupo de Pesquisa em Educacdo, Tecnologias da In-
formacao e Cibercultura - Getic/Unit. Em 2019 langou, pela Editora Appris o
livro intitulado “O REFLEXO DE NARCISO NAS AGUAS DA INTERNET:
Consumo e narcisismo nas sociabilidades em rede”. Vencedora de 24 pré-
mios de Radiojornalismo.

Kaio Eduardo de Jesus Oliveira

Doutor em Educac¢do - Linha Educacdo e Comunicac¢io, na Universi-
dade Tiradentes (PPED/UNIT-Bolsista PROSUP/CAPES). Estagio sanduiche
na Universidade Aberta de Portugal. Mestrado em Educagdo (PPED/UNIT).
Graduado em Geografia (UNIT). Vice-lider do Grupo de Pesquisa Educagéo,
Tecnologia da Informagéo e Cibercultura (GETIC/UNIT/CNPq).
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Livia Jéssica M. de Almeida

Licenciada em Letras e Pedagogia. Mestra e Doutora em Educagéo.
Professora adjunta do Departamento de Educagao (DEDI), da Universidade
Federal de Sergipe (UES).

Lynn Rosalina Gama Alves

atualmente Bolsista de Produtividade Desenvolvimento Tecnoldgico
e Extensdo Inovadora do CNPq - Nivel 2. O Pds-doutorado foi na area de
Jogos eletronicos e aprendizagem pela Universita degli Studi di Torino, na
Italia. Atualmente é professora e pesquisadora do Instituto de Humanidades,
Artes e Ciéncia - IHAC - UFBA, investigando as interfaces entre as platafor-
mas digitais, educagdo e inovacéo, destacando os jogos digitais, as narrativas
seriadas televisivas e a divulgacao cientifica, com produc¢io de jogos digitais
e webdocumentarios, disponiveis nos canais das redes sociais, do grupo de
Pesquisa Comunidades Virtuais - UFBa.

Marcilete das Neves Silva

Graduada em Licenciatura Plena em Letras/Francés pela Universidade
Federal do Amapa. Pds-graduada em Psicopedagogia pela Faculdade Meta.
Mestranda em Educacao pela Universidade Tiradentes e atualmente professo-
ra de Ensino Fundamental do Estado Amapa.

Mariana Picaro Cerigatto

Jornalista, mestre em Televisdo Digital pela Unesp e doutora em Ciéncia
da Informac¢ao também pela Unesp. Atualmente é docente do Programa de
Pés-Graduacio em Educacio da Universidade Tiradentes.

Marisete Augusta da Cruz

Mestranda em Educacédo, Licenciada em Portugués com habilitagao
em Inglés. Especialista em estudos linguisticos aplicados em Lingua Portu-
guesa; Direitos Infanto-juvenil e Docéncia do Ensino Técnico; Educadora
social do ILB]J.

Mirian Maia do Amaral

Doutora e Mestre em Educa¢ao e Cultura Contemporanea com con-
centragdo em Tecnologia da Informagdo e da Comunicagao, pela Universida-
de Estacio de Sa. Pés-doutora em Educagao pela Universidade do Estado do
Rio de Janeiro — UER]. Especialista em Recursos Humanos e em Administra-
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¢do pela FGV. Licenciada em Letras e Pedagogia pela UER]. Pesquisadora do
GPDOC - Grupo de Pesquisa Docéncia e Cibercultura da UER]. Atualmente
é professora da FGV, e consultora em Educag¢ao, em organizagdes publicas e
privadas. Autora de capitulos de livro e artigos diversos em sua drea de espe-
cializagdo e afins.

Raianne Souza Figueiredo

Graduanda em Comunicagao Social - Jornalismo pela Universidade Ti-
radentes (Unit). Participante do Programa de Iniciagdo Cientifica (PROVIC/
UNIT) de 2019 a 2020 e integrante do Grupo de Pesquisa em Educagéo, Tec-
nologias da Informacéo e Cibercultura (GETIC/UNIT/CNPq).

Raimundo Ralin Neto

Graduando em Histdria pela Universidade Tiradentes (Unit). Partici-
pante do Programa de Iniciagdo Cientifica (Provic/Unit) e do Grupo de Pes-
quisa em Educagao, Tecnologias da Informacéao e Cibercultura (Getic/CNPq).

Ronaldo Nunes Linhares

Professor Titular Nivel II do Programa de P6s-Graduagdo em educagiao
da Universidade Tiradentes e professor da Rede Estadual de Educacgdo de
Sergipe. Licenciado e Bacharel em Histéria pela Universidade Federal de
Sergipe (1986), Especializacao em Educagdo Tecnologica pelo/IFMG, com
mestrado em Educag¢ao pela Universidade Federal de Sergipe (1996), douto-
rado em Ciéncias da Comunicagdo pela Universidade de Sdo Paulo (2003) e
Pés-Doutoramento pela Universidade de Aveiro/Portugal. Membro da ABT,
da Associagdo Brasileira de Pesquisadores e Profissionais em Educomuni-
cacio (ABPEducom). Coordenador do Nucleo de Criatividade, Inovacio
& Tecnologia na Educa¢ao Basica, do Simpdsio Internacional de Educagdo
e Comunicagdo e do Grupo de Pesquisa em Educa¢do, comunicagao e So-
ciedade CNPQ/UNIT. Desenvolve e orienta pesquisas em Educagdo, com
énfase em Tecnologias de Informagao e Comunicagio, principalmente nos
seguintes temas: educacdo a distancia, formagao docente para uso das TDIC,
letramento informacional e multimidiatico, criatividade, inovacio e tecno-
logias na educacéo basica.

Rosemary dos Santos

Professora adjunto da UER], campi Duque de Caxias, onde atua da gra-
duagdo e pds-graduagdo em Educagdo. Professora do PROPED - Programa
de pos-graduagdo em Educagao da UER], linha de pesquisa “Cotidianos, re-
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des educativas e processos culturais” Mestre, Doutora em Educagdo. Lider do
Grupo de Pesquisa EDUCIBER/UER]. Membro do Grupo de Pesquisa Docén-
cia Cibercultura (GPDOC).

Sandra Arnaldo de Amorim Lima

Mestranda em Educa¢ao do Programa de Pds-Graduagao da Univer-
sidade Tiradentes — UNIT. Especialista em LIBRAS - Lingua Brasileira de
Sinais: Educac¢do Especial, pela Faculdade Sao Luis de Franga/SE (2010) e
especialista em Educacdo Inclusiva pela Faculdade Pio Décimo/SE (2008).
Graduada em Letras Portugués/ Espanhol pela Universidade Tiradentes/SE
(2005). Professora do quadro efetivo da Secretaria Estadual da Educagdo de
Sergipe e da Prefeitura Municipal de Laranjeiras/SE.

Simone Lucena

Pés-doutora em Educagdo (Proped/UER]). Doutora em Educagédo pela
Universidade Federal da Bahia. Professora do Departamento de Educagdo e
do Programa de Pds-gradua¢ao em Educagdo da Universidade Federal de Ser-
gipe (UFS). Lider do grupo de pesquisa ECult — Educagio e Culturas Digitais
(ECult/UFS/CNPq).

Tania Lucia Maddalena

Doutora em Educagdo pelo Programa de Pés-Graduagdao em Educagao
(ProPEd) da Universidade do Estado do Rio de Janeiro (UER]), Mestre em
Educagido (UNICAMP), Especialista em Educagdo e Novas Tecnologias (FLA-
CSO/Argentina) e Bacharel em Ciéncias da Educa¢ao (UNLP/Argentina).
Professora no Mestrado em “Formagdo de Professores para o Ensino Médio,
Formagao Profissional e Ensino de Linguas” na Universidade Internacional de
La Rioja, UNIR, Espanha. Membro do Grupo de Pesquisa Docéncia e Ciber-
cultura (GPDOC/UFRR]).

Teresinha Fernandes

Professora Adjunta do Instituto de Educa¢ao da Universidade Fede-
ral de Mato Grosso (UFMT) e do Programa de Po6s-graduagdo em Educagao
(PPGE). Mestre e Doutora em Educagdo pela Universidade Federal de San-
ta Catarina (UFSC), com doutoramento sanduiche pela Universidade Aberta
(UAB) PT. Membro do Laboratdrio de Estudos sobre Tecnologias da Informa-
¢d0 e Comunicagao na Educag¢ao (LETECE) e do Grupo de Pesquisa Docéncia
e Cibercultura (GPDOC)/UFRR]J. P6s-doutoranda em Educagdo na UFRR].
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Vanessa Batista Albuquerque da Cunha

Aluna Especial no Curso de Mestrado do Programa de Pés-Graduagao
da Universidade Tiradentes — UNIT, na Disciplina Tépicos Especiais em Edu-
cacgdo: Educagdo e Cibercultura - 2020/1. Graduada em Quimica - Licencia-
tura, pela Universidade Federal de Sergipe - UFS. Concluindo Pés-Graduagao
em Metodologia do ensino da Quimica pela IBF/R].

Verdnica Alves dos Santos Concei¢ao

Doutoranda em Educag¢do - Linha Educa¢do e Comunicagdo, na Uni-
versidade Tiradentes (PPED/UNIT). Mestrado em Estudos Interdisciplinares
(UFBA). Graduada em Pedagogia (UEFS) e em Letras e Literatura Brasileira
(UNOPAR). Especialista em Psicopedagogia (UNEB) e em Coordenagao Pe-
dagogica (UFBA). E pedagoga na Universidade Estadual de Feira de Santana
e professora na Educa¢ao Basica na cidade de Feira de Santana-BA. Pesquisa-
dora do Nucleo de Estudos e Pesquisas em Pedagogia Universitaria (NEPPU/
UEFS/CNPq) e do Grupo de Pesquisa Educagao, Tecnologia da Informagao e
Cibercultura (GETIC/UNIT/CNPq).

Williane Costa Ferreira

Mestranda do Programa de Pés-Graduagao em Ensino de Ciéncias e
Matematica (PPGECIM) da UFAL. Membro do Grupo de Estudos e Pesqui-
sas em Tecnologias Educativas e Praticas Pedagogicas em Educagdo Mate-
matica (GPTPEM).
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A leitura deste livro, orgonizcndo por Crlstloﬁé"Pofto Alexandre Chagas e 5
Verénica Conceigdo, cutucou minhas Iembrongas do época de escola e de toda - =3
minha itinerancia de vida e formacdo, 45 anos atravessados por indmeras
tecnologias digitais, dos jogos de fliperamas da inféncia, ainda ndo
conectados a internet, aos tapetes inteligentes e conectados a internet das
coisas que venho pesquisando na atualidade. Por esse motivo, decidi
registrar, neste prefdcio, as lembrancas que me invadiram, refletindo o vivido
com o lido em cada capitulo. Contudo, néo seqguirei a sequéncia com que os
capitulos se encontram dispostos neste livro; preferi organizar as memorias,
disparadas pelos capitulos, na ordem cronoldgica em que fui conhecendo as
tecnologias digitais dentro e fora da escola ao longo de minha vida. -

Mariano Pimentel ISR - 3
Doutor em Informdtica e atua no Departamento de Informdtica ﬁplicodn da UNIRIO: Realizaipesquisas em Sistemas de X
Informagéio, Cibercultura e €Educagdo. Tem extensa produgdo académica, na qual se destacam os livros Informdtica na

€ducagdo (2020), Metodologia de pesquisa cientifica em Informdtica na €Educagdo.(2020), Do emqllqo Fqcebook (2014) e
Sistemas colaborativos (2011, que |he valeu um Prémio Jabuti).
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