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Resumo: As sociedades tendem a possuir suas singularidades em suas formas de viver e isso garante a
diversidade cultural. A partir de novas formas de relagdo, a promessa de uma cultura globalizada/
universal ¢ disseminada, esta, sendo possivel através da vivencia da Cultura Digital. Porém, para saber
se essa realidade ¢ uma verdade universal ¢ necessario compreender como se sentem as novas
geracdes na construcao de uma sociedade cada vez mais inclusa no contexto eletrnico. De natureza
basica e usando o método da Fenomenologia, este estudo tem o objetivo contextualizar as demandas
dos jovens de escolas publicas da cidade do Recife-PE na forma como sdo inclusos no mundo virtual.
Por meio desse trabalho, surgem as caréncias por parte destes individuos para com uma apropriagao de

mais sentido para com a Cultura Digital e suas realidades no mundo fisico.
Palavras-chave: Cultura Digital, Educacdo Digital, Estudantes, Escola.

INTRODUCAO

A partir das décadas finais do século XX, houve uma intensificacio no uso de
Tecnologias da Informag¢do e Comunicacdo (TIC), tendo como principal marco dessa
intensificagdo a mudanca nas formas de relagdes entre os humanos, principalmente no modo
aprendizagem (Kenski, 2003). Se antes as tecnologias possibilitavam a reducdo do emprego
de esforgos fisicos por parte do ser humano e otimizacdo no tempo de produgdo, sendo este
feito um marco da revolugdo industrial, no cendrio seguinte, por meio da difusdo do
computador, as mudangas se transferiram para uma esfera mais proxima do ser do que do
fazer. O computador em sua forma mais convencional, de mesa, ganhava espaco na
transformagdo do viver das pessoas, tomando um lugar nos lares daqueles que podiam o ter,
ele, diferente da televisdo, permitia uma nova experiéncia ao seu proprietario. A relagcdo
estatica de telespectador e TV parece ser superada, pela interagdo permitia com uso dos

aparatos da tecnologia digital, como os computadores. (Mackay e Fayard, p. 223-234, 1997).
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A inclusdo das sociedades para com as tecnologias nao se deu de forma rapida. O radio,
tendo seu surgimento datado em 1896 e inventado pelo italiano Guglielmo Marconi, s6 teve
popularizagdo em massa nas primeiras décadas do século XX. A TV, do seu surgimento
(1950) até sua massificacao teve um processo mais longo de que o do radio para chegar a uma
consideravel parte da sociedade. Com o computador ndo houve um processo tao diferente, sua
chegada as massas se deu de forma lenta, porém atualmente essa tecnologia tem grande
difusdo no planeta, pois pode ser usada em diferentes plataformas, estas, constituem-se como
tecnologias digitais, que sao dispositivos eletronicos e tecnologicos, incluindo-se computador,

internet, tablet e smartphone usados na socializa¢do humana.

A nomenclatura concebida para essas ¢é: “Tecnologias Digitais da Informacdo e
Comunicacao — TDIC”. (Baranauskas, & Valente, 2013). Apesar de serem importantes nas
novas formas de relagdes entre pessoas, esses equipamentos ainda possuem um uso muito
superficial pela maioria de seus usuarios, que desconhecem seu potencial de uso. Aqui pode
ser aplicado o conceito de cultura de massa, empregado pela difusdo de tecnologias de
informagdo, que tém como fun¢do a disseminagao de forma padronizada de informagdes a um

grande quantitativo de individuos.

Nesse caso, os individuos constituem-se como massa ndo por estarem ligados pela
presenca em um mesmo local fisico, mas por adquirirem experiéncias similares
através dos meios de comunicagdo sem que compartilhem contextos similares de
vida. (SANTAELLA, 2007, p. 124).

Tomando como cenario o uso quase universal das tecnologias digitais, ¢ necessario se
compreender como podemos usa-las de forma construtiva no processo de aprendizagem das
geracdes que se fazem de seu uso, garantindo uma consciéncia critica no ato de manusear os
codigos constituidos no espago virtual. A partir disso, este estudo tem como objetivo
contextualizar a realidade dos estudantes em formagdo basica na cidade do Recife, com
relagdo a suas experiéncias no vivenciar a cibercultura, pode ser definida segundo Lévy
(1999, p. 17), como “[...] 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.”. O foco dessas vivencias tém que estar na demanda que existe
por parte de quem estd a vivenciado ou quer vivencia-la, pois, a partir de tais ¢ que se pode

tracar praticas que atendam aos individuos em suas particularidades.

As tecnologias podem promover um melhor aprendizado pois “[...] se torna, igualmente,

uma aliada do educador interessado em sintonizar-se com o novo contexto cultural vivido pela
\o3) 222 3222

contato@conedu.com.br

I : - www.conedu.com.br



¢ B 4PN

7§22 V.CONEDU

= Educacdio
juventude.” (SOARES, 2011. p. 27). Ao longo das discussdes sdo trazidas as contribui¢des
dos estudantes que participaram dessa pesquisa, ¢ estas podem assegurar um caminho de
praticas pedagdgicas mais proximas as suas realidades da cibercultura. Em conjunto com o
que sera abordado pelos autores, estas colaboragdes trazem possiveis condugdes para o uso de
tecnologias digitais nas escolas, afim de garantir a melhor integragdo de meios que levem a
aprendizagem do estudante de maneira que este nao se sinta excluido de uma vivencia que se

constréi globalmente, mas também nao o integrando de forma simploria em novos espagos de

constru¢ao do conhecimento.
METODOLOGIA

A pesquisa tem natureza basica, visando compreender a importancia de discussdo para
com esta tematica e foi realizada a partir da elaboracdo de um formulario online. Este
documento foi construido, afim de trazer a contribui¢do dos estudantes para o estudo, acerca
de como a Cultura Digital se d4 em sua instituicdo de ensino. O formulario possuiu 12
questdes, sendo 5 fechadas e 7 abertas. As questdes fechadas eram mais pontuais, se referindo
a informacdes, como: Nivel de escolaridade, Uso de tecnologias digitais e Afinidade com

aparatos tecnologicos.

J& as questdes abertas, permitiram que os estudantes contextualizassem suas realidades e
a inclusdo do uso de tecnologias, estas trataram de qual o nivel de conhecimento sobre o que ¢
a Cibercultura, da forma como sdo usados os recursos tecnoldgicos pelos profissionais na
escola, a maneira que os estudantes usam esses para sua aprendizagem no espaco escolar e
para além dele e as relagdes que estabelecem com os atores que fazem parte do seu processo

de educagdo por meio do mundo virtual.

Apds o periodo de disponibilidade do questionario online para as respostas, fora
realizada a leitura e interpretagao destas, para em seguida ser feita uma associagcdo com o que
alguns autores trazem sobre a questdo da cibercultura e educagdo. Afim de corroborar para a
contextualiza¢do do que fora tratado foi realizado um levantamento bibliografico com textos
de autores que dissertam sobre as novas relagdes que se estabelecem entre quem se encontra
em processo de aprendizagem e a contribuicdo das tecnologias digitais para uma melhor

aprendizagem.
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RESULTADOS E DISCUSSAO

No estudo intitulado de “ O que pensam os professores brasileiros sobre a tecnologia
digital em sala de aula”, realizado no primeiro semestre de 2017, pelo Instituto de Pesquisas
DataFolha e pela consultoria Dindmo, se chegou ao resultado de que 55% dos professores que
trabalham na rede publica do ensino basico no Brasil usam tecnologias em suas rotinas de
trabalho. Dentro desse estudo, ainda ¢ possivel se identificar quais sdo os principais fatores
que levam os professores a ndo utilizarem tecnologias em suas aulas, visto que estes
constituem quase a metade do valor na pesquisa citada. Entre os fatores estdo: A auséncia de
equipamentos se constituem - 66%; Qualidade baixa da rede de internet - 64% e Falta de
formacdo em cursos de informatica ou de tecnologias digitais em Educagdo - 62%. (Todos

Pela Educacao, 2017).

Para saber como se encontra o nivel de conhecimento dos estudantes da rede publica
que participaram dessa pesquisa a primeira questdo faz a indagacdo aos mesmos se estes
sabem usar recursos que possibilitem a vivencia da cultura digital. O resultado foi que todos
os participantes sabiam utilizar tais recursos, sendo assim a pesquisa se pauta num contexto
em que a sua amostra se encontra em possibilidade de vivenciar relagdes no espago virtual. E
esta mesma parcela estéd inserida na realidade pautada no pressuposto de que cerca de 66% de
seus professores ndo usam tecnologias digitais pela falta de equipamentos. Rossato (2014)
coloca que por mais que seja crescente numero de acesso para com as TDIC, uma relevante

parcela da populacdo encontra-se excluida do ciberespaco e das relagdes nele constituidas.

De acordo com a Agéncia Nacional de Telecomunicagdes (Anatel), em pesquisa
realizada no ano de 2014 o Brasil tem mais celulares que habitantes, sendo contabilizados
cerca de 273,58 milhdes de linhas no pais. Os jovens estdo inseridos numa realidade em que o
uso dos smartphones (celulares inteligentes) se faz de maneira quase que integral em suas
rotinas. Em um estudo realizado pela Motorola com parceria da especialista Nancy Etcoft, da
Universidade Harvard, por meio de um questiondrio online, no qual participaram 4.418
pessoas dos Estados Unidos, Brasil, Franca e ndia entre 30 de novembro de 2017 e 26 de
dezembro do mesmo ano, foi diagnosticado qual o impacto do uso desse aparelho em nossas

rotinas.
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A seguir a tabela traz as faixas etdrias e suas respectivas geragdes correspondentes,
segundo classificagdo sociologica, e por meio desta ¢ trazido o dado de quanto tempo cada

uma das faixas etarias analisadas gastam com as tecnologias digitais e outras atividades em

suas rotinas.

Tabela 1: Classificacdo Etaria e de Geracoes

Total Gen Z Millennials Gen Xers Baby Boomers
{16-65) {16-20) {21-37) (38-53) (54-65)
Total Respondents 4418 485 1,765 1,329 839

Fonte: Motorola Phone-Life Balance Study Data Report by Generations February 13, 2018.

Segundo este estudo, jovens entre 16 e 20 anos usam smartphones por cerca de 6,5
horas diarias, para fins pessoais e de estudo também. Entre os dados se destacam ainda o
tempo que esses individuos passam de maneira presencial com suas familias (4hSmin) e seus
amigos (2h9min). Quanto ao uso de smartphones nas relagdes com a escola os estudantes que
participaram desta pesquisa parecem seguir uma légica de socializagdo, por meio do
ciberespaco, eles alegam usar seus smartphones na comunicagdo com colegas de turma e
professores e também participam de grupos de suas turmas em redes sociais, assegurando

assim o conato para além do que ocorre no espaco fisico da escola (CERTEAU, 2011).

Nestes espacos de relagdo virtual as fungdes principais exercidas pelos contatos feitos
sdo as de avisos sobre provas, assuntos das aulas, trabalhos e compartilhamento de conteudos
relacionados as disciplinas estudadas. Desta forma, os estudantes conseguem se manter a par
de tudo que ocorre na sua rotina escolar mesmo quando ndo esta presente na escola, por
algum motivo que o levou a faltar. O espago virtual ainda permite que os colegas de turma
consigam estender os seus conhecimentos pessoais e de formacdo para além da institui¢do que
estudam, criando grupos mais especificos, por afinidades e personalidades que se aproximem,
tudo isso por meio dos chats, que sdo “ambientes em salas de bate-papo entre varias pessoas

simultaneamente ou em ambiente reservado” (MARCUSCHI, 2005, p. 27).

Apesar da importancia que o chat tem nas informagdes e comunicagdes para estes
estudantes, alguns relatam que nao ha um uso de qualidade dos chats, para uma finalidade
mais pedagogica. E colocado em contraponto que a fungdo dos grupos escolares se perderem
e acabarem tornando-se espacgos sem regras do que pode ou ndo ser discutido e compartilhado.

Nesse contexto, o professor nao pode interferir impondo uma regra ou excluindo de um grupo
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virtual quem as ndo seguiu, o espago virtual ¢ pensado como horizontal e a pratica pedagogica
nele tem que ocorrer da mesma forma. A hierarquia comum em uma classe ou escola nao
pode ser vivenciada nestes grupos, cabe aos professores nestas situagdes antes que o grupo
seja criado estabelecer junto com seus estudantes as regras gerais ¢ quando essas forem
descumpridas o mesmo pode relembrar e solicitar uma conversa em grupo de forma virtual
para que ndo se repitam tais incongruéncias, visto que estes grupos funcionam em rede

(SERPA, 2004, p. 173).

[...] todo sujeito, para vivenciar o processo pedagdgico, tem que participar na rede,
sendo impraticavel um mero assistir. Sincronicidade de ateng@o a varias coisas na
aprendizagem — a profundidade ndo se da através de um conceito de verticalidade,
mas sim em um conceito espago-temporal. Na verdade, é o espaco sincronico e o
tempo espacializado. Ambigiiidade entre a oralidade e a escrita — as dinamicas
comunicacionais na rede, mesmo com o uso da escrita, expressam-se com uma alta
dimensdo de oralidade, incluindo-se nessa expressividade as imagens. Processos
coletivos necessarios — sendo uma dinamica de rede e necessitando da participacdo
de todos, a producdo ¢ necessariamente coletiva. Cooperacdo como trago
fundamental — para o sistema de rede funcionar, os participantes necessariamente
tém que cooperar. (SERPA, 2004, p. 173).

As escolas tém um papel fundamental em instruir como os jovens podem se comportar
para com as novas formas de relagdes caracterizadas pela vivencia da cultura digital. Para que
os estudantes ndo fagam um uso superficial das tecnologias digitais ¢ preciso muito mais que
um laboratério de informatica ou um bom acesso a internet de velocidade répida.
Fundamental a este processo de formacao ¢ a criticidade que deve se estimular no usuario que

se encontra em idade de formagao escolar.

Usar um chat para dar avisos e compartilhar contetidos torna-se uma pratica cada vez
mais comum e estética, e nesta comodidade ¢ que estd uma problematica, a de tornar o espago
virtual em uma reproducdo de agdes que j& acontecem na estrutura da educagdo basica a
tantos anos, de se ter os estudantes como individuos vazios que precisam a todo custo de uma
bagagem de contetidos e por meio do acumulo deles € que este se tornard um ser desenvolvido
cognitivamente. A partir dessa premissa, surge entdo uma pratica de educacdo bancéria, onde
o professor “deposita” os conteudos e as informagdes no aluno para que este assimile de
forma passiva, “é puro treino, ¢ pura transferéncia de contetudo, ¢ quase adestramento, ¢ puro

exercicio de adaptacdo ao mundo” (FREIRE, 2000, p. 101).

No quadro abaixo ¢ possivel identificar nas respostas dadas pelos estudantes, que os
professores que usam tecnologias digitais no processo de aprendizagem se limitam ao uso

. mais comum destas, que € a utilizagdo de slides para dar aulas e midias como filmes, videos,
(83) 3322.3222

contato@conedu.com.br

I : - www.conedu.com.br



Congresso uéi:-:'-ﬁﬁ al
Educacao

curtas metragens ou documentarios. O uso exaustivo de recursos tecnoldgicos de forma

rotineira e pouco exploratdria por parte dos jovens os levam ao desinteresse por tecnologias
como forma de aprendizagem, por acharem que as Unicas formas que estas podem auxiliar em

suas aprendizagens ¢ por meio de slides e midias como as usadas por professores em classe.

Quadro 1: Respostas dos estudantes quanto ao uso de tecnologia digitais por seus professores.

Fonte: Elaborado pelo autor (2018)

Para que se haja aproximacdo entre a realidade do estudante e o que ele pode vivenciar
na cibercultura, é preciso que o educador tenha consciéncia de que seus alunos por estarem
inseridos por um tempo relevante no mundo virtual podem trazer suas contribui¢gdes na forma
de utilizar recursos da cultura digital. Para Freire (2005) a pedagogia libertadora precisa ser
feita com os oprimidos e ndo para os oprimidos. Nesse sentindo, os professores precisam ter
“corpo consciente, sensivel, emocionado se abre as adivinhagdes dos alunos, a sua
ingenuidade e a sua criticidade — o ensinante que assim atua tem, no seu ensinar, um momento
rico de seu aprender”, afim de trazer seus estudantes a constru¢do do conhecimento digital e
aprender junto a eles aquilo que eles j4 dominam do processo de viver a cibercultura

(FREIRE, 2005, p. 28).

A internet se faz uma esfera de experiéncias mais variadas aos jovens que a utilizam,
porém, o uso voltado para a aprendizagem ainda ¢ constituido de um mal muito comum a
maioria dos que a utilizam como fonte na busca por respostas para seus questionamentos. Este

mal é o “Ctrl + C — Ctrl + V”, ou seja, o ato de copiar e colar, os estudantes copiam aquilo
(83) 3322.3222
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que consideram ser as respostas para seus questionamentos, ¢ em muitas das vezes acabam
ndo levando em considerag¢do a veracidade ou validade do que ¢ achado na rede de internet.
Nesse processo cabe ao professor se policiar quanto as fontes usadas e orientar os seus
aprendizes em como fazer uma busca de maneira segura, visto que atualmente ha diversos
programas que atestam a seguridade de uma fonte, entre eles o proprio site de pesquisas,
Google, possui uma identificagdo de sites seguros ou ndo. A imagem abaixo traz o selo de

seguranca do site mencionado.

Figura 1: Identificacdo de seguranga para sites utilizados em pesquisas.

C | & Seguro | https://i
|

Fonte: Google, empresa multinacional de servigos online e software dos Estados Unidos.

Quando questionados sobre o uso de recursos como Smartphones, PCs, Tablets ou
Notbooks, no seu processo de aprendizagem, as buscas em sites de pesquisa como o software
da Google, por vista o mais usado, se faz na resposta mais frequente. Em seguida sdo
mencionados ainda as plataformas de videos, onde os estudantes assistem video-aulas, curtas
e longas que tratem do assunto que estdo estudando e ainda dicas de estudos com Youtubers
(Profissionais que trabalham na plataforma de videos Youtube, fazendo videos para um

determinado publico).

[...] a juventude apropriou-se das tecnologias e as transformou completamente, de
um meio meramente receptor de informacBes para um meio de expressdo de
ideias e de manifestacdo da pluralidade e de cidadania. (PRETTO, 2010, ndo
paginado).

A demanda pela resposta rapida a questionamentos, afim de reduzir o tempo em uma
atividade especifica, leva a maior parte dos jovens a dindmica do copiar e colar. As relacdes
na rede virtual acontecem em velocidade muito instantanea e para ndo perder o ritmo ditado
pelo espago virtual o estudante acaba sendo condicionado a praticar este ato, visto por muitos
como ndo valido no processo de aprendizagem. O que ocorre ¢ que mesmo que fossem

realizar pesquisas num espaco de tempo mais longo, os estudantes ainda assim tenderiam a

esta pratica.
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O que deve ocorrer neste contexto ¢ que o professor mediante a esta cultura ja bem
estabelecida entre os estudantes, deve promover o conflito do que fora copiado com o que ja
se sabe sobre aquilo, ou o que sera construido a partir do que foi copiado. E necessario
solicitar ao aprendiz que ele reflita sobre o que foi visto nos sites em que fez a busca e buscar
trazer a sua contribui¢do, por meio de seu proprio pensamento, dizendo se concorda ou nao,
com suas anotacdes que foram feitas para suas pesquisas via internet (BERNARDINO, 2015,

p. 50).

Outra questdo que surgiu durante a analise das respostas dadas pelos estudantes, fora a
forma como as tecnologias sdo vistas por alguns. H4 dentre alguns jovens, a visao de ter o
dominio das tecnologias para poderem conseguir um emprego no mercado de trabalho formal.
E como se para eles fosse necessario que os professores os ensinassem apenas sobre
programas e softwares que sdo exigidos pelo mercado de trabalho, esta intencdo dos
estudantes revela o quanto o capitalismo rege a vida das pessoas, tendo influéncia direta até
na educacdo. Scarry (1985) afirma que, Karl Marx, ao tratar das questdes do corpo e trabalho
“assume que o mundo feito € o corpo do ser humano e que, tendo projetado o corpo ao fazer o
mundo, homens ¢ mulheres sdo descorporificados, espiritualizados” (SCARRY, 1985, p.

244),

Nesse sentindo os corpos sdo extensdes das tecnologias, funcionando de maneira
mecanica para suprir aquilo que as maquinas tecnologicas nao conseguem fazer, levando a
desumanizagdo dos individuos. Os estudantes que pensam nas novas tecnologias apenas como
uma ferramenta de trabalho, possuem uma realidade distante do sentido que os aparatos
tecnologicos podem proporciond-los na liberdade de criar e inovar num mundo de tantas
condig¢des ja impostas. Por isso, € necessario que ao trazer tecnologias digitais aos que estao
inseridos no contexto de aprendizagem, os professores precisam gerar conflitos sobre estes e
as realidade em que vivem, garantindo a reflexdo de complexidade funcional dos instrumentos

digitais. A frase a seguir releva o pressuposto na fala de um dos estudantes.

Acredito que muito alunos poderiam usar notebooks proprios para a escrita digital.
Como hoje em dia, ocorrendo a mecanizagdo e 'evolugao', se utiliza da tecnologia
em diversos tipos no emprego, vocé necessita saber o basico antes de entrar. Exercer
isso desde cedo na escola, frequentemente, contribuiria na facilidade e flexibilidade
no uso do aparelho, tanto atualmente quanto futuramente. Acredito que isso também
serviria para a utilizacdo de arquivos na aula presencial, como videos, PDFs, e
programas (ESTUDANTE, 2018).
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Para que os estudantes ndo percorram um caminho feito por um corpo manipulado e
possam construir seu ser em possibilidades liberatorias, ¢ necessario que seja vivida e
relevada a subjetividade do mesmo. O sujeito se faz das suas relacdes com o coletivo e
individual, e sua subjetividade vem da cultura que se construiu e que se faz no mundo a sua
volta. O estudante ndo pode ser considerado também, apenas pela sua realidade presente, mas
torna-se essencial para compreender a sua visdo de mundo, como ele se configura
historicamente na sociedade. A vivéncia de novas culturas deve entdo ser garantida, mas com

respeito ao que o estudante ¢ e seus aspectos historicos (GONZALEZ, 2003).
CONCLUSAO

A partir do contexto de uso frequente e rotineiro das tecnologias digitais pelos
individuos que estdo em idade de formagdao basica, as competéncias que podem ser
trabalhadas em sala de aula devem levar ao uso reflexivo dos aparatos digitais. Fazer um uso
que aproxime a realidade virtual da realidade fisica que estdo inseridos os estudantes pode ser
uma maneira eficiente de garantir um bom uso desses recursos. Os atuais obstaculos
encontram-se na maneira como ¢ feito o uso das tecnologias digitais pelos professores, sendo
este mondtono e rotineiro, com as mesmas fungdes para os recursos tecnoldgicos como
apresentacao de slides e videos, assim como a visdo dos estudantes de que uma formagdo para
os recursos digitais sO diz respeito ao dominio de softwares e programas requeridos pelo

mercado de trabalho.

Ao defrontar-se com essas questdes muitos estudantes acabam ndo sabendo como
proceder para com a realidade virtual, por um despreparo que o cerca. Apesar de ser frequente
sua inser¢dao em grupos de redes sociais virtuais com os membros de sua comunidade escolar
nem sempre ¢ possivel desenvolver sua aprendizagem, visto que o tipo de interagdo existente
ainda ¢ muito voltado para a reproducao de contetidos e falta de reflexdo. A universalizagdo
da internet e a liberdade existente nela para edi¢des das informacdes que circulam em rede
pode levar o estudante a espagos onde conceitos cientificos estdo alterados ou revertidos de
suas origens, por isso cuidar da seguranca na navegagao constitui mais uma das demandas que

esses jovens que vivenciam a educacao basica precisam suprir.

Em prol dessa discussdo, ¢ preciso que existam curriculos estruturados para atender as
demandas dos jovens que vivem conectados ao mundo virtual, pois ndo se pode promover

b uma aprendizagem de maneira simpléria e metddica para com as diversas facetas que existem
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na dindmica encontrada no ciberespago. Varias barreiras sdo rompidas com apenas um clique,
se a busca em livros requer tempo de consulta ao sumario e procura das paginas desejadas
para solucionar uma questdo, na rede apenas um clique leva o estudante ao que deseja se
encontrar. O espaco escolar tem que se adaptar para unir a tradi¢cao ao novo, afim de se chegar

a um ensino hibrido, onde seja legitimo e respeitoso o tempo de procura nos livros € o que se

encontra num clique em links disponiveis na internet.
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