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Resumo: O presente artigo propde compreender as novas formas de aprendizagem diante a
expansdo dos meios digitais de comunicacdo fundamentados na linguagem interativa,
considerando a tecnologia como produtora de possibilidades democraticas na dindmica das
relacdes sociais. Tais mudangas, reconfiguram uma nova forma de comunicagdo ¢
aprendizagem interpessoal fora dos muros da escola. Tendo em vista este novo paradigma
pretende-se analisar o discurso do professor perante as transformagdes culturais e fisicas nas
escolas do agreste central pernambucano. Este estudo faz parte de uma pesquisa mais ampla
sobre infoinclusdo docente que se desenvolve em nivel nacional no bojo de um programa de
educacao tutorial da Universidade Federal de Pernambuco. Adotou-se como recurso tedrico-
metodologico o debate entre os processos de construgdo cultural dos individuos em Elias (1994)
e as ideias de Goffman e Joy (2007) que apontam o surgimento da cultura tecnologica baseada
nas rupturas sociais visando a democratizacdo e descentraliza¢do da informacdo. Ha um novo
paradigma nas relagdes sociais, potencializado pelas redes que fundam uma interatividade
virtual quebrando limites socios- espaciais fazendo com que n3o haja mais universos
micro/macro, da mesma forma que extinguem centro/periferia numa teia de comunicac¢do na
qual os usuarios tem a oportunidade de emitir e receber informagdes simultaneamente. Neste
contexto, a tecnologia interativa modifica o processo de ensino e aprendizagem dos alunos. A
partir da analise de discurso, indicado por Orlandi (2010) dos professores entrevistados,
reafirmamos que apesar da expansao tecnologica na sociedade e no corpo fisico das escolas
analisadas os discursos pedagogicos dos professores reforgam o modelo tradicional de ensino.

Palavras-chaves: Tecnologia digital de informagfo e comunicacdo, interatividade, ambientes
virtuais de aprendizagem e discursos pedagogicos.

INTRODUCAO

A cultura juvenil ¢ construida através de estruturas simbodlicas que se transformam ao
longo do tempo, influenciada pelos diversos contextos sociais e diferentes discursos que
incidem sobre esta etapa da vida, como também, pelo poder dos produtos culturais
globais. Em uma era que a tecnologia digital de informagdo e comunicagdo (TDIC)
reforca as relagdes de poder, democratiza o acesso aos bens culturais e possibilita as
expressoes juvenis por meio de ambientes interativos e participativos, tais como
blogues, sites de compartilhamento, chats e redes sociais. Reafirmam uma nova cultura
juvenil, na partilha de informacdes, afinidades e descobertas. Assim, estes jovens e

criangas nascidos no final do século XX e inicio do século XXI, em plena efervescéncia



digital, dinamizam as formas de rela¢des sociais. Nao ¢ por acaso que as TDCI sdo
eleitas para mediar as relagdes sociais entre jovens, na medida em que a falta de
fronteira especial faz que novas identidades sejam adquiridas, agora sem barreiras, a
juventude do quinto maior pais em extensdao territorial, compartilha videos, fotos,
textos, opinides, mostrando uma nova dimensdo da cultura da juventude, em evidente
globalizacdo, as informagdes culturais deixam de ser exclusividade dos grandes centros
urbanos, os quais ainda emanam a produgdes culturais e artisticas, € passam a ser um
bem comum, gracas ao compartilhamento via web que comega a difundir e

descentralizar a informagao.

O presente texto parte da cibercultura, nome dado aos fendmenos culturais
surgidos com a expansao das TDCI, como uma cultura da juventude atual. Deste modo
queremos refletir o seu reconhecimento pelos educadores e os discursos pedagdgicos
que permeiam o uso das novas tecnologias na educagdo, compreendendo os discursos
dos educadores, como um conjunto das praticas de linguagens construidas nas e sobre
as variadas situagdes pedagdgicas que usam a tecnologia. (ORLANDI, 2005) Diante de
tais argumentos temos como objetivo refletir os novos significados e aprendizagens que
os alunos adquirem devido a expansdo tecnologica em suas vidas. Com a consolidagdo
da cultura digital que transpassa distingdes sociais, de género, espaciais e politica entre
os jovens. Sem duvidas, muito se tem discutido acerca da dimensdo das politicas
educacionais de inser¢ao das TDCI nas escolas brasileiras (KENSKI, 2007, BARRETO
, 2001 e MACEDO, 2002) com elemento fundamental de uma nova acdo pedagdgica.
As escolas brasileiras tém se tornando cada vez mais ambientes virtuais de
aprendizagem, contudo, aliada ao ensino tradicional! que reforcam praticas de

transmissao de informagdes ou técnicas de memorizagao.

Inicialmente, analisaremos os processos de construcao da cultura juvenil, sob
olhar de Norbert Elias (1994) que conceitua os fendmenos sociais criados a partir
construcdes internas dos proprios individuos, sendo os processos sociais distintos em
cada grupo social de pertenca. Para a compreensdo da era interativa, ressaltaremos a

cultura “hacker” 2 uma contracultura nos anos 80 e a atual cultura formal resultante da

I “Apesar dos investimentos tecnologicos, os alunos relatam uma utilizagdo esparsa dos computadores
ands escolas... eles ndo superaram o ensino tradicional; pelo contrario, os professores usam para
suplementar e reforcar o modelo existe de ensino. Desta forma os computadores agregam custos e ficam
longe de revolucionar a experiéncia em sala de aula” (Cristensen et al, 2009, p. 90-91)

2 O conceito de Harker significa: “programadores de computador e pessoas que tinha aquilo como um



consolidagdo das redes sociais online como mecanismo de socializacdo e
informatizagdo.Goffaman e Joy (2007), nos oferecem caminhos para atingir a
compreensdo de um novo tempo na comunicacdo e constru¢do da aprendizagem pelos
jovens. Em seguida, analisaremos a escola, com um novo ambiente virtual de
aprendizagem (CRISTENSEN ET AL, 2009) apontando para uma nova postural
cultural, afastada de mudancas somente estruturais e simplistas. Reconhecendo a
mudanca ideoldgica da escola, em ndo considerar o uso das TDCI como uma alternativa
para o ensino, € sim uma nova postura pedagogica frente as mudancas culturais do

nosso tempo.

AS TRANSFORMACOES CULTURAIS DA JUVENTUDE NA ESCOLA: DA
REBERLDIA NAS RUAS AS EXPRESSOES VIRTUAIS

A cultura tecnologia acarreta novas formas de sociabilidade entre os individuos, a
juventude como categoria social tecnologicamente letrada em sua maioria, dita um novo
paradigma cultural centrado na divulgacdo e descentralizacdo da informagdo, a
exemplo, temos os blogues de contetido musical e cinematografico que disponibilizam
filmes e discos musicais para download em formatos digitais totalmente gratuitos.
Assim, percebe-se uma nova ordem de producdo social, onde tudo e compartilhado e
dividido com pessoas que ndo estdo em seu ciclo social real>. Uma nova maneira de
socializacdo e vivenciada acionada pelas intervengdes tecnologicas. O que queremos
chamar atengdo ¢ como as transformag¢des culturais evidenciam a formacao social dos
individuos. Norbert Elias (1993) enfoca seus estudos no paradigma cultural baseado na
interacao individuo-individuo, centrando sua andlise no processo psiquico que a
socializagdo impregna no individuo, desenvolvendo assim a cultura. Assim, Elias
analisa o processo de socializagdo alusivo a idéias, costumes e valores sociais, para
Elias o conceito de interacao das ordens sociais e dos costumes sao imprescindiveis para
a transmissao valores e regras operadas em determinada sociedade. Outro aspecto
importante na obra de Elias ¢ o cuidado com o custo psiquico no processo de civilizagao

dos individuos. Elias enfatiza o processo civilizador na constru¢ao do préprio individuo,

passatempo, ¢ ndo apenas fora-da-lei, produziu muitas posturas ou éticas que eram influenciadas tanto
pelo espirito antiautoritario da cultura quando pelo que eles consideram implicito na natureza da computa
¢do e da comunica¢do” (Goffaman e Joy, 2007, p. 371)

3 Segundo Coffaman e Joy (2007), a expansdo da interatividade tecnologia permitiu que pessoas de
interesses comuns partilhassem seus interesses tornando as “amizades virtuais” uma fuga para a soliddo
das pessoas.



sendo o individuo uma constru¢do da produ¢do humana, entretanto ressalta a formacao
do sujeito em sociedade se civilizando e se moldando a juizos de valores que o

envolvem em sua vida social:

No estudo desse processo de civilizagdo, ndo podemos deixar de sentir
desconforto ¢ embarago. E bom estamos conscientes dele. E necessario, ao
menos enquanto estudamos esse processo, tentar suspender todos os juizos e
criticas associadas aos conceitos de ‘civilizado’ ou ‘incivil’. (...) A
‘civilizagdo’ que estamos acostumados a considerar como uma posse que
aparentemente nos chega pronta e acabada, sem que perguntemos como
viemos a possui-la, ¢ um processo ou parte de um processo em que nos
mesmos estamos envolvidos. (ELIAS, 1994, p. 72/73).

Nota-se a necessidade por parte do individuo em conceber um enquadramento
das emocgdes para que assim se defina a “auto-regulagdo do comportamento” entrando
em vida social e assumindo o comportamento civilizado; este processo deve-se a
capacidade de racionalizag¢ao do individuo que consiste em um dos principais valores da
vida em sociedade. Para Elias os individuos ndo chegam ao mundo acabados, nem
munidos de sentimento padronizados os processos se ddo ao longo da histéria, em um
processo individual e coletivo. Assim, o individuo ¢ um ser social que se insere e se
manifesta nas esferas da sociedade.

Para se inserir nas esferas sociais, o individuo passa pela “auto-regulacdo do
comportamento” do individuo apontado como elemento central da experiéncia de vida
social pautada em cddigos sociais de conduta. Para o autor, os adultos estdo submetidos
a padrdes e normas sociais pré-estabelecidas em seus grupos. Os individuos chegam ao
mundo para serem civilizados para assim compreender sua funcdo em sociedade. Desta
forma, o individuo ao adentrar na vida social (“mundo civilizado”) constrdi suas visdes
de acordo com seu desenvolvimento no mundo social de pertenca. O argumento de
Elias refor¢ca que a “auto-regulacdo do comportamento” ¢ o elemento central da
experiéncia de vida moderna acarretando “fluxo” da vida como um todo na
modernidade apresentando gabaritos elevados de regulagao.

O estudo desenvolvido por Elias (1994) enfatiza que ao nascer o individuo tem
uma dependéncia natural do outro para se tornar social, ao enfatizar os processos sociais
presentes na infincia, ele destaca os valores ou crengas, as representacdes, os sistemas
simbolicos constituidos pelas criangas e o significado das suas experiéncias ao longo de
seu processo civilizador. Na medida em que o individuo se relaciona com os demais

individuos a sua volta, a sua subjetividade se depara com novos mundos que transforma



seu comportamento social e suas funcdes psicologicas. Em uma analise Elisiana, o
individuo s6 se humaniza através do outro. Neste sentido, poderiamos afirmar que para
Elias as culturas juvenis sdo um fendmeno social construido dentro de um ordenamento
civilizador das geracdes adultas.

Se para Elias as vivencias sociais e culturais a qual o individuo estd imerso
fazem parte de sua estrutura psiquica e social, as mudangas culturais lagam um novo
paradigma de ordenamento civilizatorio. Assim, pode-se dizer que interatividade
tecnologica nas relagdes sociais apresenta uma regulagdo a uma racionalidade
intrinsecas, nas fun¢des de aprendizagem, trabalho e lazer. Elias (1994) reforca que as
sociedades humanas consistem em individuos diferentes que s6 se humanizam e agem
diante do convivio com os outros. Diante das mudancas nas relagdes entre jovens
devido a informatizacdo das relagdes sociais no compartilhamento da vida social
potencializado pelas teias interativas de comunicacdo, estariamos diante de uma nova
forma de humanizagao virtual? Até que ponto esta teia de informagao interativa consiste
em uma nova era de socializa¢dao?

Longe de obter todas as respostas a estas perguntas, apontamos que a
Cibercultura corresponde a toda esta comunica¢do e informacdo interativa. Tais
adventos acarretam mudangas culturais, segundo Goffaman e Joy ( 2007) as culturas
surgem como mecanismo de ordenagao dos seres humanos, ja as contraculturas surgem
como forma experimentar o que estd a margem da ordenacdo, florescendo as vozes
silenciadas daqueles que ndo representados, em um regime antiautoritario. A
contracultura cibernética nasce junto aos Geeks e Freaks, representados principalmente
por Bill Guetes (na década de 70, um rapazinho timido e com cabelos longos) que
propunha novos e desenvolvidos programas para uso doméstico de computadores e
Steve Jobs que ja que apresentava o primeiro computador vidvel (o Apple II) para o uso
de computadores pessoais para a populagdo. Tal contracultura Hacker, foi concretizada
pelo acesso livre de computadores no inicio dos anos 80, época em que computadores
permaneciam sobre o poder de departamentos politicos, instituigdes militares e
cientificas, e universidades, quando nasce a ideia da juventude “rebelde com causa” o
acesso livre a computadores, os colocando nas maos da populagdo promovendo
informagdo, desmistificando a autoridade do Estado e promovendo a descentralizagdo

do poder:

Em outras palavras, o computador, particularmente quando conectado a



internet era uma ferramenta para partilhar informagdes livremente,
instantaneamente, a qualquer distancia, ¢ em pouca possibilidade de
interferéncia. Os computadores permitiram uma nova forma de comunicagao
chamada de muitos-a-muitos. (GOFFAMAN E JOY, 2007, P. 373)

Gracas a popularizagdo da internet as pessoas passam a ter acesso livre a
qualquer informacdo enviada por pessoas desconhecidas de milhares de parte do
planeta, podendo consultar sempre que necessitar bastando estar conectado. Sem
davidas, a tecnologia interativa inserida no meio social passa a transformar os modos de
comunicagao entre as pessoas, as relacoes interativas ganharam forga no inicio dos anos
90, contexto marcado pela expansao e popularizagdo da rede mundial de computadores,
a medida que o mercado capitalista se volta a esta nova realidade de comunicagdo: “...
os computadores iriam se transformar em um mecanismo para as pessoas partilharem
informacdes, alternativas ou nao.” ( Goffaman e Joy, 2007). Com a expansdo da internet
aos ambientes privados as pessoas passaram € comunicar-se via emails, a competir em
jogos eletronicos em grupos separados espacialmente em tempo real e a compartilhar
informagdes que estaria imediatamente disponibilizadas e armazenadas pela rede. Tais
mudangas marcam um novo tempo na comunicacao e na cultura dos seres humanos.

Na dindmica das relagdes sociais, a internet, passa a ser um sistema de
comunicagdo e significagdes sociais, obtendo uma vida propria, com organizagdo e
regras unicas. A interatividade passa criar nticleos de pessoas separadas pelas distancias
especiais, fazendo com que cooperem por uma causa, por exemplo, no ano de 2011,
varios blogues e microblogues (Twiter, Orkut e Facebook)* acionaram campanhas e
denuncias sobre a pornografia infantil na web e em campanhas publicitdrias infantis de
cunho erdticos. Em apenas 12 meses, segundo contetido divulgado na revista online
Istoé independente, a pornografia infantil liderou no ranking de denuncias enviadas a
SaferNet’, que somara ao total 15.517 notifica¢des em 2011.

Assim, poderiamos afirmar que a articulacdo destes sujeitos ligados pelas teias
virtuais marca o inicio de uma ndo hierarquizacdo do poder, por exemplo, ativistas
ambientalistas, por intermédio de foruns ou redes sociais online passam a divulgar seus
ideais do ndo consumo de produtos de origem animal. Estas novas relagdes passam a

abrir um pluralismo de idéias de pessoas com a mesma ideologia mais de culturas

4 Segundo a matéria publicada na se¢io de Infograficos do portal da Epoca, Um pesquisa realizada pelo
IBOPE, Net Ratings, divulgou que mais de 80% dos internautas tém perfis em redes sociais. O Orkut tem
72% dos usuarios no Brasil.

> A SaferNet Brasil ¢ uma organizacdo ndo-governamental especializada no combate a violagdes de
direitos humanos na internet.



distintas, nascendo assim um novo paradigma da diversidade cultural. Se antes da
popularizagdo da internet os jovens recorriam a manifestagdes e militancias para
reivindicar direitos e oportunidades de voz nas ruas, atualmente as redes sociais e foruns
interativos, lotam textos de cunho politico e reivindicatério. E nesta nova dindmica
social, que pessoas separadas geograficamente se aproximam, e se conscientizar das
vantagens ou desvantagens de votar em algum candidato politico, fazer uso de
determinada marca, ou consumo de algum produto. A velocidade da transmissao da
informacao faz com sua circulagao ganhem for¢a e cada vez mais novos adeptos a esta
nova forma de socializa¢do, assim a internet tem sido cada vez mais ativada para o
compartilhamento de campanhas e causas sociais, sobretudo nas redes sociais

interativas.

A CULTURA INTERATIVA NA APRENDIZAGEM ESCOLAR: COMO NASCE
ESTE NOVO PARADIGMA?

As redes interativas online alicergam uma gama consideravel de informagoes, elas
reafirmam uma nova forma de descentralizagio do conhecimento e informagao
incluindo aqueles excluidos historicamente, moradores de zonas periféricas, cidades de
pequeno porte econdmico e populacional e moradores de areas rurais afastadas de
centros urbanos, como também exclui aqueles que ndo a dominam e ndo fazem parte
dela por motivos historicos, contudo vale ressaltar que o seu custo e abrangéncia global
¢ algo que caminha a passos lentos, em regides brasileiras economicamente
desfavorecidas. De certo a expansao da web na educacdao desafia os conhecimentos
escolares estaticos e cristalizados, pois a conexdao promove novas maneiras de
aprendizagem, descentralizando os saberes curriculares fixos, centrado nos manuais
didaticos e na figura do professor. Imersos em uma era digital, percebemos novos
modos de aprender e de construir conhecimentos a partir das praticas sociais virtuais,
nasce uma nova necessidade de um letramento digital para selecionar quais sdo as
informacgdes uteis, nesta teia informativa que € a internet.

Neste sentido, Clayton Christensen e demais autores, apresentam no livro: Inovagdo
na sala de aula: como a inovag¢do de ruptura muda a forma de aprender uma nova
realidade sobre o percurso historico da educagao nos Estados Unidos, com foco na evolugdo
das relagdes de ensino aprendizagem em escolhas da rede publica de ensino. No livro sdo

ressaltados os caminhos necessarios para a inovagdo do ensino, trazendo



questionamentos para o desenvolvimento centrado na aprendizagem do aluno, assim a
inovacao educacional esta baseada na ruptura dos velhos patrdes e discursos que
incidem sobre a educa¢do de ponto de vista tradicional. Para uma aprendizagem
informatizada precisa-se mais que investimento, para sustentar este argumento, oS
autores discutem o porqué das escolas estadunidenses ndo conseguirem elevar sua
qualidade de ensino, apesar do investimento de US$ 60 bilhdes, aplicado pelo governo no

objetivo de equipar as salas de aula com computadores conectados a Web:

Os computadores ndo aumentam o aprendizado centrado no aluno nem as
praticas de ensino baseadas em projetos. A implementag@o dos computadores
ndo provocou qualquer melhoria mensuravel nos escores de aproveitamento...
o desafio mais importante que tiveram o potencial de mudar: permitir
que os alunos aprendam de acordo com o alinhamento dos seus cérebros
em relacio ao aprendizado, o que consequentemente os faria migrar
para uma sala de aula centrada no aluno. (grifo nosso) (Christensen et al,

2009, p.92)

Neste ponto, poderiamos perceber que ndo adianta usar a tecnologia centrada no
aluno com o uso do computador, ¢ necessario romper com as estruturas ideologicas do
sistema educacional na qual o ensino ¢ universal. O ensino e aprendizagem
intermediado pelo computador ndo ¢ uma alternativa para sair da mesmice da sala de
aula centrada na resolug¢do de exercicios e aulas expositiva, ¢ sim uma nova forma de
aprendizagem mediada pela linguagem. Assim, um computador conectado a rede
mundial abre uma “janela” para um mundo de informacgdes, na qual o aluno interage
com informagdes novas atingido novos conhecimentos. Christensen et al (2009) enfatiza
que para as novas tecnologias na escola funcionaram ¢é necessario a capacitagdo dos
docentes para que a inovagdo acontece. Partindo para a realidade brasileira das escolas
analisadas no trajeto desta pesquisa, percebemos que a formagao docente se detém a
aprendizagem das competéncias necessarias para o docente fazer o uso de
computadores, ndo havendo uma interagcdo entre as tecnologias e as novas formas de
aprendizagem.

Em nossa realidade educacional, as escolas publicas brasileiras, vém recebendo
investimentos técnicos para a informatizagdo do seu espago fisico, principalmente
através do Programa Nacional de Informatica na Educagdo — Prolnfo que objetiva a
democratizagdo do o uso didatico-pedagdgico das tecnologias digitais de informacgao
para todas as regides brasileiras, entretanto através de nossa pesquisa percebemos que as

possibilidades pedagdgicas do uso das tecnologias na constru¢do de novos rumos para a



aprendizagem, ndo sdo aproveitadas, visto que o uso do computador estd centrado com
mais um recurso para incrementar a dindmica das aulas, ¢ ndo baseado na interagao e na
troca de informagdes entre alunos e o mundo virtual. Seguindo os argumentos travados
por Christensen et al (2009), intuimos que o grande desafio da integracao das TDCI na
educacdo basica ¢ tornar o aprendizado interessante e motivador ao discente. Deste
modo, no ambito deste trabalho destacaremos os meios digitais interativos como um

enorme potencial para o ensino.

0OS VELHOS DISCURSOS PEDAGOGICOS: A RELACAO TENUE ENTRE AS
TECNOLOGIAS INTERATIVAS E A EDUCACAO

No atual contexto da educacdo brasileira, percebemos que o uso da tecnologia se
insere na formag¢do técnica do aluno, com a justificativa de “informatiza-lo” para atender as
exigéncias do mercado de trabalho. Do ponto de vista do discurso dos professores acerca do uso
pedagogico das tecnologias digitais de informagao, ressaltaremos o discurso como uma agéo do
sujeito com o mundo, percebendo as praticas de linguagem como manifestagdo de suas
concepcdes historicas e culturais. Para a interpretacdo dos discursos abaixo, iremos perceber os
sentidos do discurso e os processos de significacdo dos sujeitos, na medida em que o discurso
rompe com as estruturas lingiiisticas. Assim, as palavras trocadas no cotidiano, ja estdo em
um processo anterior a nossa existéncia, chegando até nds carregadas de signos sociais,
politicos e culturais. Os significados fazem parte de um contexto que possuem um passo
e um futuro projetado pelos sujeitos. (Orlandi, 2010).

Os dados levantados pelas entrevistas, foram analisados mediante ao uso da
analise do discurso conforme os estudos de Orlandi (2010). Do ponto de vista do
discurso destacaremos os sentidos dados pelos educadores ao uso das tecnologias na
sala de aula. No campo educacional, quando o assunto ¢ tecnologia na educacdo, t€ém
sido recorrente termos clichés como: “importante”, “inovador”, “necessario” e
“enriquecedor”. Mas afinal, como os educadores fazem uso dos laboratérios de
informatica? Conforme vimos em alguns argumentos histéricos levantados por
Goffaman e Joy (2007) as salas de informatica com computadores conectados a web,
foram por muito tempo tratados com “templos” do conhecimento cientifico, apenas
usados em Universidades e grandes centros de pesquisa. Atualmente, com a expansao

das TDCI nas escolas publicas, quais sdo os discursos que incidem sobre ela?



O depoimento do professor entrevistado pode revelar muito sobre a forma que os
docentes concebem o uso das tecnologias no cotidiano da escola como forma de
construgdo de conhecimento e interacao coletiva na aprendizagem. Aqui, analisaremos o
discurso pedagogico referente ao uso das TDCI do professor Artur®, na qual sdo
atribuidos alguns elementos da memoria do “universal” dos professores, como por
exemplo a visdao do educador como condutor da aprendizagem, em tal discurso
encontramos a parafrase, produzindo e legitimando a memoria discursiva, nela o sujeito

toma como suas palavras o discurso coletivo:

O aluno sabe mexer no computador, mesmo sem ter ele em casa, um
cyber custa 1 real, ela vai e usa, joga e principalmente bate papo, usa o
Orkut, o que falta ¢ alguém que o guie para este uso...Nao uso sempre
(pausa média) mas gosto de usar para que eles pesquisem assuntos
relacionados ao contetido de forma mais direcionada, com minha
orientagdo! (Artur, 2011)

No trecho acima o professor destaca a democratizagdo do acesso dos
computadores conectados a Web, o que nos anos 90 era algo caro e centralizado aos
grandes centros urbanos, na atual realidade passa a ter um custo mais acessivel que
transpassa as varias camadas sociais e espaciais. As tecnologias serem algo caro ¢ de
dificil acesso foi por muito tempo uma verdade construida historicamente justificada
pelo seu uso e suas relagdes de poder. Assim, observamos que para o professor a
informatica na educagdo pedagdgica de criancas e jovens, estudantes das escolas
publicas tém um significado revoluciondrio, de ruptura com os mecanismos do ensino
tradicionalista. Encontramos a parafrase que mantém em seus dizeres feitos, como sua
convic¢ao que a web € um “mundo aberto”, disponivel para ser usado pedagogicamente,
sendo necessaria a figura do professor autoritario ‘“guinado” o processo de
aprendizagem dos alunos. Ao elucidar as coisas “ruins” da web no cotidiano dos alunos,
ele pontua as redes sociais como algo negativo (pejorativo) o que poderia ser uma
ferramenta de trabalho atrativa aos jovens, no “velho discurso pedagogico” ¢ destaca
como perca de tempo, falta de orientagdo e inutilidade.

Sem as redes sociais interativas, os alunos acabam sendo “receptdculos” de
informagdo, como diria o professor: “.. gosto de usar para que eles pesquisem assuntos

relacionados ao contetido de forma mais direcionada.” Nesta pratica temos o uso da

6 Os nomes usados sdo ficticios a fim de preservar a identidade dos sujeitos envolvidos na construgdo
desta pesquisa.



tecnologia aliado ao ensino tradicional, se antes as pesquisas eram realizados em livros
didaticos e enciclopédias, agora com a expansdo das tecnologias as pesquisas passa a
serem realizadas com o auxilio de computadores conectados a internet. No discurso do
professor esta claro o argumento levantado por Christensen et al (2009), que destaca que
as escolas ainda caminham em moldes tradicionais, sendo as tecnologias usadas para
magquiar o ensino tradicional centrado no professor.

Usadas a este molde as tecnologias interativas ndo estdo de encontro aos
interesses dos alunos, que nao expandem as informacgdes construidas; em textos, videos
e fotografias que poderiam ser compartilhadas na rede. O siléncio do professor ao falar
dos males da “tecnologia” para depois anunciar seu uso em sala de aula, também ¢
discurso. Vemos que quando o professor esta envolvido com o contetdo da sua fala, ele
o cita de forma mais rdpida e espontanea, ao lembrar que a pergunta era para saber
como ele usava a tecnologia com seus alunos, ele indiretamente comega a pensar para
reelaborar seu discurso. Na sua fala pouco se vé sua pratica didatica, apresentando
contradi¢des que reafirma que as relagdes entre tecnologia e aprendizagem seguem os
moldes da educacao centrada em manuais. Mesmo o professor admitindo a facilidade do
uso dos computadores pelos alunos, confirmando que para tal uso eles ndo precisariam
de orientacdes didaticas, assim ele passa a legitima uma “verdade universal” de que as

criangas e jovens ndo sabem usar a web de forma construtiva para sua aprendizagem.

PARA NAO CONCLUIR: AS NOVAS TECNOLOGIAS E OS VELHOS
DISCURSOS

Nossa atual sociedade ¢ furto de avangos tecnologicos nos meios de informagdo e
comunicagdo, tais mudancas exigem um novo modelo de escola e um novo perfil de
professor. Como pudemos ver, existem inimeros desafios e muitas questdes para a
reorganizacdo da escola, como ambiente virtual de aprendizagem. Sem duvidas, a
internet ¢ uma importante conquista da escola, que ajuda aos alunos derem acesso a
informacdes, embora percebemos seu uso atrelada a pratica educativas centradas no
professor e na informagdo, ¢ ndo no processo e constru¢do do aluno. Entdo vivemos o
“disfarce” do ensino centrado nas praticas curriculares rigidas, onde os contetdos
disponibilizados pela web, passam a ser verdades absolutas durante as pesquisas
escolares orientadas pelo professor.

As tecnologias digitais interativas estdo atreladas ao cotidiano da maioria dos alunos



das escolas brasileiras, contudo os professores insistem em bombarded-las com as
velhas criticas pedagogicas. A interatividade ¢ um meio que apresenta um enorme
potencial para a construcdo de uma aprendizagem baseada na Cooperatividade, visto
que a cultura interativa foi construida dentro de uma solidariedade social baseada na
descentralizacdo da informacdo. Percebemos que romper com os velhos discursos que
incidem sobre o uso das TDCI nas escolas ¢ um grande desafio, assim, faz-se necessario
pensar em uma pedagogia que acompanhe a velocidade das agdes tecnologicas
interativas proprias da nova cultura digital a qual os alunos se inserem. Enquanto os
velhos discursos moralistas sobre a interatividade incidirem no cenario educacional
brasileiro, continuaremos com ambientes virtuais tecnoldgicos usados em uma

perspectiva tradicional de ensino.
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