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RESUMO:

Este artigo pretende debater a escola no contexto da cibercultura, problematizando os desafios da
sala de aula. Discutiremos o dominio tecnoldgico como importante demanda do tempo presente,
nossa ideia é demonstrar que o uso de tecnologia digital pode ser utilizado dentro do processo de
construcao de conhecimento com o objetivo de diminuir esse estreitamento entre a Escola e o
mundo contemporineo.
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ABSTRACT:

This article intends to discuss the school in the context of cyberculture, problematizing the challenges
of the classroom. We will discuss the technological domain as an important demand of the present
time, our idea is to demonstrate that the use of digital technology can be used within the process of
knowledge construction with the purpose of reducing this narrowing between the School and the
contemporary world.
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Introdugao

Um olhar um pouco mais atento em relagiao a sociedade em que vivemos nos permite
constatar que segue em curso o profundo processo de transformagio social norteado pelas
tecnologias digitais e da informagao. Estudiosos deste fenémeno como o socidlogo espanhol
Manuel Castells (1999) denunciam tal conjuntura afirmando que em decorréncia demanda-se
revolugdes profundas dentro da Escola tal qual ela é compreendida atualmente.

Corroborando com esta linha de pensamento, Guzzi (2000) atirma que a ampla difusao
da tecnologia digital modificou tanto a esfera social quanto a individual; na medida que amplia
dramaticamente o acesso a informagao individualizada e a interagdo com diversos pontos do
globo em tempo real, de modo que agora, sim, podemos falar em um processo de
Globalizagao, uma vez que o local e global se encontram acessiveis na palma da nossa mao.

Ja para Pierre Levy afirma que:

O termo |[ciberespaco] especifica nao apenas a infraestrutura material da
comunicac¢io digital, mas também o universo oceanico de informac¢io que
ela abriga, assim como os seres humanos que navegam e alimentam esse
universo. Quanto ao neologismo ‘cibercultura’, especifica aqui o conjunto
de técnicas (materiais e intelectuais), de praticas, de atitudes, de modos de
pensamento e de valores que se desenvolvem juntamente com o
crescimento do ciberespaco. (LEVY, 1999, p. 17).

Como prova disso, podemos elencar a ampla penetracio da tecnologia em nosso
cotidiano. Do momento em que levantamos até a hora em que vamos dormir lidamos com
diversos aparatos tecnologicos dos mais variados sentidos, nio sendo exagero dizer que
elementos como telefones celulares, computadores pessoais e fablets, chegam a ser
imprescindiveis em nossas atividades, sejam elas pessoais ou profissionais. A tecnologia digital
ja faz parte da vivencia pessoal da maioria das pessoas da contemporaneidade. Isso se reflete
diretamente na forma de interagirmos e nos relacionarmos seja afetivamente, socialmente ou
profissionalmente. Refor¢ando esse carater revolucionario que a tecnologia digital possui,

Schwartz (2014) ressalva que “a cultura digital promove demandas, e instaura dinamicas que
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desafiam autoridades, controles ¢ medidas de desempenho pessoal, social, educacional e
profissional” (SCHWARTZ, 2014, p. 17)

Muito se especula em relagdo ao “futuro”, especialmente no ambito do entretenimento.
Nao ¢ de hoje que fantasiamos caricaturas em torno do nosso futuro transformado pela esfera
tecnolégica: carros voadores, cadar¢os que se amarram sozinhos, coloniza¢io de planetas
vizinhos e a lista se torna amplamente vasta se esmiu¢armos o universo do cinema ou dos
desenhos animados, por exemplo. Acerca dessa questao, convido Lemos (2003) para a
discussao quando ele nos afirma que:

Ja vivemos a Cibercultura. Ela nio ¢ o futuro que vai chegar, mas o nosso
presente (homebanking, cartoes inteligentes, celulares, palms, pages, voto
eletronico, imposto de renda via rede, entre outos). Trata-se assim de
escapar, seja de um determinismo técnico, seja de um determinismo social.
A cibercultura representa a cultura contemporinea sendo consequéncia
direta da evolugdo da cultura técnica moderna. (LEMOS, 2003, p. 11)

Isto posto, indago-me o quanto de conservadorismo existe no ato de especular o
futuro. Ao vislumbramos algo fantasioso e caricato, completamente desconexo da realidade,
a0 menos a curto e médio prazo, nao estarfamos, propositalmente, nos recusando a reconhecer
que talvez esse “futuro” ja nao tenha chegado? Nessa perspectiva, havemos de reconhecer que
talvez exista, sim, uma veia conservadora dentro da sociedade. Expandindo o raciocinio que
abordamos anteriormente, entendemos que além de meios, ha individuos — ou grupos de
individuos — que também tem mais dificuldade em se adequar a este novo panorama.

Uma das razoes que podem nos vir a esclarecer um pouco a razao desse conflito, talvez
seja aquilo que Prensky (2001) conceitua como nativos digitais e imigrantes digitais. Segundo
este autor, “tecnologicamente falando”, existem dois tipos de individuos: os imigrantes digitais
e os nativos digitais.

A primeira categortia é constituida de pessoas que nasceram na “era analégica”' tendo
assim imigrado para a “era digital”?, periodo caracterizado pela ampla difusio da rede mundial
de computadores e a difusdo das tecnologias digitais da comunicac¢ao e informacao, ja na fase
adulta, resultando, em alguns casos, em estranhamento ou resisténcia, por terem que modificar
as suas praticas ja a certa altura da vida, que varia entre a juventude e a fase adulta.

O segundo grupo é composto por aqueles nascidos especialmente ap6s a década de 90,
logo nascido em pleno estouro tecnoldgico, fruto de uma sociedade que pode ser chamada de
digital. Trata-se de individuos que nao tiveram nenhum tipo de contato com a cultura

analégica, sendo esta uma linguagem e uma cultura completamente estranha a eles.

! Notadamente o petriodo anterior a década de 1990.
2 Periodo que se inicia a pattir da década de 90 e novamente com a ampla difusdo dos computadores pessoais e
a internet.
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Nesse sentido, sob a 6tica de Prensky (2001), temos aqui um dos grandes paradoxos
da educacio contemporanea. De um lado pessoas que sio provenientes de uma cultura
analogica, que aprenderam através de uma linguagem, de metodologia e de perspectivas
educacionais especificas, que atualmente estao incumbidas de ensinar a sujeitos frutos de uma
cultura digital, uma sociedade completamente diferente na forma de se relacionar, de interagir
e de produzir conhecimento também.

Em suma, o grande impasse que se apresenta diante de nds é que enquanto alguns
imigrantes digitais ainda enxergam dois mundos, o virtual e o real, para o nativo digital nao
existe essa divisao, ele ja nasceu nesse mudo em que o on-line e o off-line coexistem dentro do
mesmo tempo e espaco. Em que o local e o global se diferenciam apenas por conta do
endereco eletronico, sendo ambos igualmente acessiveis. Darnton (2010), acerca da relagao da
geracdo atual com a tecnologia e o carater local e global simultaneo diz:

Uma geracdo “nascida digital” esta “sempre ligada”, conversando por
celulares em toda parte, digitando mensagens instantineas e participando de
redes virtuais ou reais. As pessoas mais jovens passam por vocé na rua, ou

sentam ao seu lado no 6nibus, a0 mesmo tempo estdo ali e ndo estdo.
(DARNTON, 2010, p. 13)

Concordamos com as ideias propostas por Prensky (2001), mas crer-se que seja
necessario pontuar uma ressalva em relagio este raciocinio. Nao queremos aqui dizer
necessariamente que alguém nascido apos a década de 90 seja naturalmente mais apto a
interagir com a esfera tecnologica ou que um nascido antes da década de 90 tenha menos
disposi¢ao. Nesse ponto inclusive nos aproximamos de Buddemeier (2010) quando ele pontua
que:

Quem tem mais de trinta anos nio recebeu, durante a época escolar, nenhum
ensino de informatica. A maioria dessas pessoas trabalha hoje com
computador. Quem ¢é capaz de aprender e domina as trés técnicas culturais
(ler, escrever e contar) consegue adquirir as precondi¢cOes necessarias
(BUDDEMEIER, 2010, p. 22)

Ou seja, o que estamos querendo pontuar aqui é que o que existe ¢ uma geragao que
tende a ter uma facilidade maior para lidar com a tecnologia digital pelo fato de ser nascido e
criado em uma sociedade em que esta ja predomina de maneira satisfatoria, apesar dessa
presenca, como ja falamos anteriormente, nao ser linear nos diversos campos de a¢ao humana.
Nosso entendimento aqui é que existe outras variantes além dessa para se definir o grau de
familiaridade com o ambito tecnolégico. Da mesma forma que também existem individuos
nascidos numa cultura analégica, mas que nao apenas se adaptaram ao mundo digital, mas
também conseguem se apropriar dessa cultura com tanta maestria quanto, ou até mais que os

ditos nativos digitais.
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Ainda no tocante a esta discussao, remonto as ideias de Le Goff (2003) em seu texto
intitulado “Antigo/Moderno” em que o tedrico francés aborda, entre outras coisas, a questio
de que aas dicotomias criadas ao longo do tempo nada mais sio do que convengoes culturais
para expressar elementos de uma dada temporalidade histérica. Segundo o autor, a dicotomia
acima mencionada nao ¢ necessariamente antagonica em sua esséncia, mas sim significada com
essa natureza de acordo com as temporalidades historicas aos quais trabalhamos. Nessa
perspectiva exponho essa ideia do autor para afirmar que essas duas concepgoes de individuos
nao sao necessariamente antagdnicas ou que se negam, muito embora os termos “nativos” e
“migrantes” nos deem a sensac¢ao de individuos em situacao de oposi¢ao dentro de um mesmo
contexto.

Trazendo as ideias de Le Goff (2003) para o nosso contexto, o educacional, o autor
permite ir além ao afirmar que os nativos e os migrantes digitais nao apenas nao sao
antagonicos entre si, como também sao parceiros dentro de um mesmo universo, o escolar, e
tém afinidades e objetivos em comum. Ambos devem atuar em conjunto, como parceiros,
visando alcancar a produgao de conhecimento. Acreditamos que essa ressalva ¢ de mais salutar
importancia, uma vez que os termos analogico/digital naturalmente também nos passam a
ideia de oposi¢ao, de um lado algo superado e de outro algo que é plenamente aclamado e
difundido na sociedade contemporanea, quando na verdade apenas trata-se de individuos
nascidos antes e depois da ampla difusao da internet e das tecnologias digitais da informacao
e comunicagao, fato esse que nao nos permite os colocar em oposi¢iao, menos ainda em um
contexto educacional, como a semantica dos termos nos sugere.

Evidentemente essa nao ¢ a Unica razao pela qual o universo escolar ainda oferece
resisténcia para receber a tecnologia dentro do seu cotidiano, mas, em nosso entendimento,
esta ¢ uma razdo pelas quais ainda existe um grande descompasso entre o ensino e as
tecnologias digitais, resultando assim em altos indices de abandono escolar. Nao pelo fato de
os alunos nio quererem estudar, em muitos casos eles querem. O grande problema reside no
fato de nio se interessarem naquilo que lhes é passado por uma escola que, via de regra, ainda
permeia a perspectiva analégica de ensino e aprendizagem.

A nossa defesa em prol do uso da tecnologia se deve, também, em relagao ao que
Prensky (2010) classifica de “singularidade” do mundo digital, que nada mais é do que o carater
crescente e irreversivel deste processo de penetragao da tecnologia dos diversos campos de
acao humana, fazendo com que a balanc¢a dos nativos e imigrantes digitais passe a pender cada
vez mais para o lado do primeiro grupo enquanto o segundo grupo tende a desaparecer

gradativamente.
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Nos aproximamos dessa linha de raciocinio de Prensky (2010), uma vez que também
entendemos que, salvo algum acontecimento extraordinario e imprevisivel a curto ou médio
prazo, este processo de penetragao da esfera tecnologica que se encontra em plena fase de
implementagao, e aqui ouso dizer que sera um estado de implementagao continua, devido a
velocidade e o dinamismo com que a tecnologia evolui em nossa sociedade, aparenta ser um
processo que nao sera revertido.

Assim, nao da mais para ignorar a relevancia da tecnologia na educa¢io em plena “era
da informacio”. E atribuicio do docente dos dias atuais tentar identificar elementos do
cotidiano dos alunos, entre eles os aparatos tecnologicos, uma vez que tais componentes tém
como objetivo fazer com que “a aprendizagem se torne mais efetiva e profunda do que a obtida
por meios tradicionais” (NASCIMENTO, 2007, p. 135). Diante dessa conjuntura entendemos
que o docente pode — e deve — investigar os caminhos sobre o uso da tecnologia digital dentro
da sala de aula, uma vez que tal mecanismo permeia de maneira intensa a esfera de interesses
das criancgas e jovens da contemporaneidade.

Desta forma, julgamos ser correto afirmar que o modelo de ensino, que ficou
conhecido como tradicional, centrado na figura do professor e quase sempre pautado em um
modelo expositivo onde o conhecimento ¢ simplesmente transmitido desde para alunos que
se comportam como “paginas em branco”, vem se mostrando ineficaz para as demandas
educacionais atuais. Na contramdo da supracitada proposta pedagdgica, Freire (1996) nos
alerta que “ensinar nio ¢é transferir conhecimento, mas criar possibilidades para sua prépria
produgao ou construcao” (FREIRE, 1996, p. 21)

Nio faz mais sentido pensar no alunado como um sujeito passivo, um recipiente vazio
a espera que o docente despeje o conhecimento. E preciso pensa-lo como participante ativo
do processo de ensino e aprendizagem e, consequentemente, pensar em metodologias
alternativas para que este sinta-se estimulado a dar a sua contribui¢ao na construcao do
conhecimento.

Como abordamos anteriormente, o panorama apresentado até o presente momento
requer reformulacbes profundas no papel da escola e, sobretudo no exercicio da docéncia.
Sobre os objetivos da Escola contemporanea, Almeida (2005) ressalta que:

Inserir-se na sociedade da informacio nao quer dizer apenas ter acesso a
tecnologia de informagao e comunicagao (T1C’s), mas principalmente saber
utilizar essas tecnologias para a busca e a selecio de informag¢des que
permitam a cada pessoa tresolver os problemas do seu cotidiano,

compreender o mundo e atuar na transformacdo de seu contexto
(ALMEIDA, 2005, p. 71).
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O raciocinio dos autores deixa bastante clato o tamanho da influéncia da esfera
tecnoldgica em nossa sociedade, e como a sua penetragio passa a reformular os pressupostos
e objetivos educacionais. Agora a finalidade da escola deve levar em conta o avango
tecnologico, elaborando estratégias acerca da melhor forma de se apropriar da tecnologia
visando a emancipagao do sujeito e a melhora da vida em sociedade, tornando-a mais justa,
solidaria e ética.

Reforcando a ideia de que a Escola como era entendida antigamente e que ainda
permeia na contemporaneidade, ¢ preciso passar por reformulagdes profundas, Kenski (2012)
ressalta que:

As competéncias e as habilidades dos alunos da geracdo Net estdo mudando.
O movimento vem de fora das escolas e € ela que cada vez mais sofrera as
suas consequéncias. Para atender a expectativa desses alunos, a escola
também precisa mudar e muito. (KENSKI, 2012, p. 117)

Entendemos assim que cada vez mais o professor e a escola deixam de ser os
protagonistas enquanto detentores do conhecimento, perdendo espaco nessa algada para as
novas interagdes sociais proporcionadas pelas novas tecnologias digitais da comunicagdo e
informacao, passando agora a ter que aproveitar esses conhecimentos prévios ja adquiridos
pelos alunos devido a grande carga informacional a qual tem acesso, informagao essa que, via
de regra, ¢ individualizada, cabe sempre destacar esse ponto para reforcar o carater
multifacetado que uma sala de aula possui hoje em dia.

Flavia Caimi (2014) também se debruga por essa tematica, tomando por base o livro
“Homo Zappiens: educando na era digital”, de Wim Veen e Bem Vrakking, ao detectar
mudangas comportamentais nos jovens da geracao atual de criangas e adolescentes, atribuindo
como uma dessas razes a ampla difusdo da tecnologia digital em nosso cotidiano. Nesse
sentido, a autora trabalha com a ideia que do surgimento de um “Homo Zappiens” que seriam
capazes de lidar com uma alta carga de informacao, prépria da sociedade tecnolégica. Além
disso, esse também seria capaz de produzir a informagao, convertendo-se também em criador,
além de consumidor.

Trata-se, nesse interim, de individuos que se identificam muito mais com o mundo
virtual do que com o mundo real. Que vive, ao natural, toda a infinidade de possibilidades que
a internet e o mundo virtual podem proporcionar. Uma geracao que tem o mundo ao alcance
das suas maos, que nao consegue se prender a canais e informagoes por longos periodos de
tempo. Inclusive o tempo “zappiens” faz alusiao ao fato de “zapear” os canais da televisao, as
estacdes de radio, as musicas em seus aplicativos especificos. E a geracio que nio entende

muito bem o verbo conectar, pelo menos nio da forma que entendemos, porque ela ja nasceu
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e esta constantemente conectada. O servico de internet ¢ tao natural pra eles quanto os sinais
de radio ou televisdo para nos.

Nesse interim, os jovens da contemporaneidade seriam plenamente capazes de
conseguir articular e recombinar essas informagbes de acordo com seus interesses e
necessidades, além de também conseguir transitar com naturalidade em torno da esfera do
virtual e do real a ponto de nao conseguirem mais enxergar diferencas entre esses dois aspectos
da vida cotidiana.

Ainda seguindo nessa reflexdo, trazemos para discussao Gabriel (2003), que se
posiciona em relacdo a essa conjuntura:

O mundo digital muda muito rapidamente, ao passo que a educagio e as
escolas mudam pouco ou lentamente. Acredito que esse seja 0 maior desafio
que educadores e institui¢oes de ensino tém enfrentado. O professor exerce
um papel essencial nesse novo mundo digital, ndo mais como um “provedor
de conteudos”, mas funcionando como um catalisador de reflexdes e
conexdes para seus alunos nesse ambiente mais complexo, que também ¢é
mais rico e poderoso. (GABRIEL, 2003, p. 109)

A autora supracitada destaca alguns pontos interessantes. O mais evidente deles talvez
seja o desarranjo existente entre as esferas educacional e tecnolégica. Como ja abordamos
anteriormente, o mundo ao redor da escola se transformou e tem sofrido grande influéncia
das tecnologias digitais da informag¢ao e da comunicagao, ao passo que o ambiente escolar tem
sido pouco, ou quase nada, receptivo a estes novos mecanismos. Tal conjuntura resulta, entre
outras coisas, no fato da escola contemporanea nao atender uma das principais demandas do
seu tempo, que ¢ o dominio tecnolégico por parte dos individuos. Nao queremos aqui dizer
que a escola é o Gnico ambiente responsavel por isso, mas sim que ela é um dos locais
privilegiados para a promogio do estreitamento entre os individuos e a esfera tecnolégica.

Além disso, também entramos na alcada da inclusdo/exclusio digital. A partir do
momento que a escola se fecha para imersio da tecnologia digital dentro do seu cotidiano, ela
passa a ser responsavel, de certa forma, por promover e reproduzir a exclusio digital dos seus
alunos, rompendo assim com uma das suas principais prerrogativas, que ¢ o de ser um
ambiente inclusivo em todos os aspectos.

Outro ponto importante também a ser extraido da posi¢do da autora ¢é a transformagao
do papel do professor. Transformagdo essa que nao ¢é integralmente ocasionada por causa das
tecnologias digitais, é verdade. Mas que sofre forte influéncia dessa. Uma vez que a informagao
e, consequentemente, o conteudo, se encontra amplamente acessivel no mundo digital,
entendido nos termos colocados por Gabriel, o professor passa a perder espago enquanto
figura monopolizadora do saber, resultando assim na modifica¢ao do seu papel em sala de aula,

passando a ser agora o mediador do processo de constru¢io do conhecimento, convidando e
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criando condi¢es para que o aluno contribua com a sua vivéncia e bagagem pessoal de
conhecimento dentro do referido processo.
Ja Mercado (1999) pontua que:

As novas tecnologias criam a chances de reformular as relages entre alunos
e professores e de rever a relacdo da escola com o meio social ao diversificar
os espacos de construcdo de conhecimento, ao revolucionar processos e
metodologias de aprendizagem permitindo a escola um novo didlogo com

os individuos e com o mundo. (MERCADO, 1999, p. 27)

Entendemos assim que nao faz mais sentido oferecer resisténcia a entrada da
tecnologia digital dentro do ambiente escolar. Tal obje¢ao nao faz sentido algum em uma
sociedade amplamente permeada pelas tecnologias digitais. i como entrar em uma queda de
brago em que a derrota ¢ iminente, uma vez que é mais facil a Escola se adequar as novas
demandas da contemporaneidade do que o contrario.

Reconhecemos, porém, que este nao é um exercicio simples. Como ja abordamos
anteriormente, demanda do docente certo grau de ruptura com quase todas as praticas que ele
nao apenas utiliza em seu cotidiano, mas também com aquele referencial de educa¢do com o
qual ele cresceu e fez parte durante algum tempo, que é a Escola detentora do saber, do
professor autoritario e que estava num patamar a cima, se comparado aos alunos, dentro da
escala do conhecimento. Mais do que a reformula¢do de uma pratica, é preciso reformular,
também, os referenciais. E isto nio ¢ simples, tampouco acontecera do dia para a noite, ainda
mais se tratando de um meio tdo conservador e resistente ao que é novidade quanto a Escola.

Acerca desse processo natural de resisténcia, Vera Lucia Menezes de Oliveira Paiva
(2008) pontua que:

Quando surge uma nova tecnologia, a primeira atitude é de desconfianca e
de rejeicao. Aos poucos, a tecnologia comega a fazer parte das atividades
sociais da linguagem e a escola acaba por incorpori-la em suas praticas
pedagdgicas. Apos a insercdo, vem o estagio da normalizacdo, definido
como um estado em que a tecnologia se integra de tal forma 4s praticas

pedagdgicas que deixa de ser vista como cura milagrosa ou como algo a set
temido. (PAIVA, 2008. p.1).

Mais além, reconhecemos também que a resisténcia as inovagoes tecnologicas nao sao
exclusividade da contemporaneidade. Desde a revolugao industrial, no século XVIII, que ha
critica as inovagoes tecnologicas, termo inclusive fortemente associado a revolugao industrial.
Até mesmo foi essa revolugao industrial que trouxe inimeros progressos a sociedade, também
foi alvo de criticas pela produgao artistica e cultural da época. Entio ndo devemos demonizar
essa resisténcia, mas sim compreendé-la como sendo parte natural de um processo de

transformacao que estd acontecendo diante dos nossos olhos.
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Nao ¢ de hoje que o ser humano desperta receio ou rejeicao aquilo que se apresenta
como novidade. Especialmente quando essa novidade implica em uma ruptura traumatica com
as praticas vigentes, como ¢é o caso da tecnologia digital, que tem forte carater revolucionario.
Nesse sentido, temos que ter em mente que esse estagio de negacdo, resisténcia ou
estranhamento ¢é inerente a natureza humana ao se deparar com o novo. Foi assim em outras
diversas tecnologias em diferentes temporalidades histéricas pretéritas, tem sido assim com a
tecnologia digital em nosso presente e provavelmente assim sera com as tecnologias que por
ventura surgirao dentro de um futuro préximo ou distante.

E de fundamental importancia para este processo que o professor enxergue 0 Novo
lugar que ele ocupa dentro do processo de construgao de conhecimento. Outrora locomotiva
do conhecimento, aquele que era responsavel por transferir informagao para os alunos, agora
atua como mediador e motivador, utilizando nio apenas os seus conhecimentos prévios, mas
também a vivéncia e os conhecimentos prévios dos seus alunos. Isso implica dizer que uma
das principais atribuicbes do docente é elaborar estratégias e implementar mecanismos
alternativos dentro da dinamica a escolar, de modo que o aluno seja convidado a prestar a sua
contribui¢ao dentro do processo de Ensino e Aprendizagem.

Como forma de contribuir para o debate em torno da motivagao como competéncia a
ser buscada ou despertada nos alunos por parte do professor, entendemos que as ideias de
Csikszentmihalyi  (1999) acerca da nogao de fluxo ou flow, podem acrescentar
significativamente a discussao. Mihaly Csikszentmihalyi (1999) é doutor em Psicologia pela
Universidade de Chicago, professor e psicologo hingaro que, entre outras coisas, pesquisa a
relagio da motivagao e da felicidade como for¢a motriz da criatividade das pessoas. Suas
principais pesquisas dizem respeito a aquilo que se chama de “psicologia positiva”, campo de
estudo da referida disciplina que se preocupa mais com a felicidade e outros aspectos positivos
da mente humana, ao invés de voltar as suas atengoes para as enfermidades mentais.

Nesse sentido, segundo o tedrico hingaro, o “estado de fluxo” é o estado otimizado
do ser humano em uma determinada agao, ¢ a etapa em que o individuo consegue se engajar
na realizacdo ou construcdo de algo ou na resoluciao de um desafio ao natural, sem perceber
que esta plenamente envolvido naquele processo. Assim, o estado de “fluxo” pode ser definido
como o estigio em que o individuo, ou um grupo de individuos, esta altamente focado e
comprometido com a realizagao ou a construgao de algo.

O estado de fluxo apresenta algumas caracteristicas peculiares, entre as quais podemos
destacar o completo engajamento naquilo que a pessoa se propde a fazer. Nesse interim,
podemos dizer que o seu grau de envolvimento e concentracao em uma determinada atividade

atinge o seu apice, resultando assim em uma sensa¢ao de satisfacao plena com a realizagao de
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uma tarefa ou a superagdo de um desafio. Ainda segundo o tedrico, tal estado pode ser
alcangado através de atividades plenamente compativeis com as nossas capacidades. Ao
lidarmos com um desafio muito simples, tendemos a ser tomados pelo tédio. Ao lidarmos com
um desafio muito complexo ou acima das nossas capacidades, tendemos a nos desmotivar e o
desinteresse por aquele problema ou situagdo passa a permear o estado de espirito do sujeito
em questao. (CSIKSZENTAMIHALYT, 1999)

Uma vez que as novas perspectivas pedagogicas destacam o papel de motivador que o
professor deve possuir para o exercicio da docéncia, entendemos que a transposicao da nogao
de “fluxo” proposta por Csikszentamihalyi (1999) pode ser interessante na medida que o
docente pode tomar como meta para a educagiao elaborar estratégias e mecanismos que
auxiliem os alunos a atingirem o estado de fluxo, uma vez que tal estado “tende a ocorrer
quando as habilidades de uma pessoa estao totalmente envolvidas em superar um desafio que
esta no limiar da sua capacidade de controle. (CSIKSZENTAMIHALYT, 1999)

Entendemos entao que as tecnologias digitais, enquanto elemento que permeia o
cotidiano das criangas e jovens da contemporaneidade com bastante naturalidade, podem se
converter num mecanismo interessante para auxiliar o docente nao apenas a despertar o estado
de fluxo nos alunos, mas também como prolonga-lo e assim gerar engajamento,
comprometimento e motivagao, esse ¢ um dos grandes pilares da educagao contemporainea,
para gerar ganho qualitativo dentro do processo de construgao de conhecimento.

Porém, também reconhecemos o terreno “movedico” que é o ambito da tecnologia
digital na educa¢ao. Da mesma forma que ela apresenta um grande potencial colaborativo, ela
também pode vir a se tornar apenas entretenimento ou distrag¢ao, se nao tiver associada aos
conteudos trabalhados em sala de aula ou subordinada as demandas especificas da esfera
educacional. Se a ideia de fluxo é pautada na ideia de se achar um equilibrio entre, por exemplo,
aquilo que ¢ facil demais ou dificil demais, para que o aluno se mantenha engajado em uma
atividade, acreditamos que transpor esse principio para o ambito das tecnologias digitais na
educacio pode se converter em um bom pressuposto, uma vez que tecnologias demais podem
transformar uma aula em um espetaculo midiatico, tecnologias de menos e a aula pode se
tornar magante e enfadonha. Busquemos sempre o equilibrio.

Desta forma, ao invés de ser alvo de posturas proibitivas ou de ser tratada como uma
vila dentro do processo de construgao de conhecimento, entendemos que elementos como
smartphones, tablets e notebooks podem incrementar ainda mais o processo de ensino e
aprendizagem, na medida que tais artefatos podem promover o estreitamento da relagao
professor e aluno, chegando a criar inclusive uma situagdo em que “o aluno assume maior

responsabilidade na condugao do seu proprio processo educacional” (KENSKI, 2003, p.137).
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Algo que € visto como positivo em um ambiente escolar que a transmissao de conhecimento
ja ndo nos interessa tanto e que a capacidade de criar das criangas e jovens passa a ser cada vez
mais valorizada como alicerce da construcao do conhecimento.

Ressalto, entretanto, que nos aproximamos de Behrens (2007) quando a tedrica afirma
que as concepgoes de mundo em que o docente acredita, seja em relagio ao mundo ou
contexto que vive, as posi¢coes em relacio a sociedade, educacio entre outros, sao de
fundamental importancia para o processo de constru¢io de conhecimento, uma vez que,
apesar de nio ser mais o protagonista de outrora, este se identifica agora como elemento
mediador e facilitador do processo.

Nesse sentido, julgamos validas as ressalvas da autora sobre isso. Refletindo em torno
dessas implicagoes. Torna-se de fundamental importancia, diante do exposto, que o professor
da contemporaneidade nio apenas saiba utilizar artefatos tecnologicos. Até porque nos
acreditamos que boa parte dos professores faca uso em seu cotidiano de equipamentos como
o computador pessoal ou smartphone. Isso é importante, mas nao ¢ o crucial. O fundamental
dentro dessa perspectiva ¢ que os professores pensem a tecnologia digital, reflitam em torno
dela. Problematizem os impactos dela dentro da sociedade em que vive e as novas dinamicas
sociais que elas instauram.

Por fim, gostarfamos também de destacar que nido é nosso objetivo aqui tratar a
tecnologia como o unico caminho possivel para enriquecer qualitativamente o processo de
constru¢ao do conhecimento ou tnico elemento capaz de motivar o alunado e despertar nestes
a disposi¢ao para o estudo e para o trabalho colaborativo. Marcamos o nosso posicionamento
em torno dessa tematica arrematando aqui que a tecnologia ¢ uma alternativa entre tantas
outras que se apresentam diante de nés e que coexistem no universo de interesses de criangas
e adolescentes da contemporaneidade.

Além disso, reconhecemos também que o processo de reflexdo em torno da pratica
docente por parte do professor nao obedece a um caminho especifico. Nao queremos dizer
que existe uma cartilha de adaptacao a este processo de adequagao a Escola e ao ensino que a
sociedade tecnolégica contemporanea demanda, muito pelo contrario, o nosso entendimento

¢ que este processo ¢ fundamentalmente especifico, variando em escala, intensidade e duracio.

Os desafios para a sala de anla

A premissa de que a tecnologia digital esta amplamente difundida dentro da sociedade

em que vivemos, em uns ambientes um pouco mais, €m Outros um pouco Menos, mas €sses
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artefatos desfrutam de razoavel penetracao, apesar de ainda enfrentarem resisténcia. Nesse
sentido, o que precisamos agora ¢ problematizar a utilizagio desse mecanismo, transforma-lo em
ferramenta efetiva no processo de ensino e aprendizagem. Pensar a utilizacio desses
mecanismos em sala de aula, lan¢ando luzes sob a utilizagdo pratica deles e analisar o real
impacto dessas tecnologias em sala, com o objetivo de conseguir extrair o maximo destes
recursos visando um ganho qualitativo e efetivo na aprendizagem. Em concordancia com
Maynard e Lucchesi (2013) entendemos que:

Pensar essas ferramentas tecnolégicas como novas ferramentas instrucionais
¢ questio de extrema importincia para nés, educadores do século XXI, que
lidamos diretamente com os “nascidos digitais”, ainda nos apoiando em
recursos mais tradicionais como o livro didatico, a lousa ou o quadro negro.

(MAYNARD; LUCCHES]I, 2013, p. 307.)

Percebemos entdo que uma das principais questdes que se coloca para nods, os
educadores do século XXI, visando a superag¢ao desse impasse, ¢ justamente renunciar a
postura conservadora que, via de regra, nés docentes apresentamos em relacao aquilo que nos
¢ colocado como novidade. Diante do exposto, se faz necessario, mais uma vez, que deixemos
o receio pelo “novo” de lado, como fizemos com outros artefatos que num passado também
foram novidade, como por exemplo a lousa e o giz. Corroborando com essa ideia, convidamos
mais uma vez Maynard e Lucchesi (2013) para o debate:

E preciso que o uso da tecnologia em sala de aula seja constantemente
p q < ]

problematizado e repensado, ndo sé por apresentar novas possibilidades
pontuais de aprender e ensinar com base nos recursos digitais, mas também
por eles trazerem consigo impasses e desafios que ainda carecem de muito
debate até serem resolvidos. (MAYNARD; LUCCHESI, 2013, p. 312)

Embora concorde com as proposi¢oes dos dois pesquisadores, sentimo-nos na
necessidade de ratificar um posicionamento sobre a discussao. Em relagao aos recursos digitais,
aproximo-nos da ideia de “presente continuo” proposta por Hobsbawn (1995), no que diz
respeito a velocidade de inovagoes e, consequentemente, problematicas em que demandario
resolugoes por parte de educadores e pesquisadores.

Segundo o tedrico erradicado na Inglaterra, uma das principais marcas da
contemporaneidade seria a sensaciao de um presente continuo e ininterrupto, nesse sentido, a
sensacdo de “imediatismo” das novidades seria algo que se perpetuaria continuamente, com
tudo envelhecendo praticamente em tempo real. Acreditamos que essa logica pode ser aplicada
aos recursos digitais. Entendemos que além dos desafios em torno dessa esfera ainda
carecerem de muita discussio ou debate, entendemos também que eles apresentam essa
caracteristica de constante superacio de si mesmo, dada a velocidade em que os

acontecimentos ocorrem nesse mundo tecnolégico e a dinamicidade do mesmo, em que tudo
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muda muito rapido, praticamente em tempo real, estabelecendo assim um carater provisério
em torno das resolucoes levantadas acerca da tematica.

Entendemos que tal expressio propoe uma ideia de finitude, de um impasse
perfeitamente suturado e resolvido. Nao quero dizer com essa ideia que os obstaculos
levantados pelos recursos digitais nao sejam solucionaveis, mais sim propor a ideia de
provisoriedade destas solugoes. Estes debates devem obedecer a ideia de “pensamento em
marcha”, pelo menos a curto ou médio prazo, devido ao entendimento que temos acerca da
esfera tecnoldgica, onde seu dinamismo faz com que tenhamos a sensacao de que as
problematicas surgem praticamente em tempo real.

Ainda nesta linha de raciocinio, frisamos o nosso pensamento contrario ao receio que
ronda os recursos digitais mais uma vez a0 nos posicionarmos contra a visao negativa acerca
destes recursos e contra posturas proibitivas quanto a ele. Acerca disso, concordamos com o
patrono da educagao brasileira, Paulo Freire (2001), ao afirmar que:

A educagio nio se reduz a técnica, mas nao se faz educacio sem ela. Utilizar
computadores na educacio, em lugar de reduzir, pode expandir a capacidade
critica e criativa de nossos meninos e meninas. Dependendo de quem o usa,
a favor de que e de quem e para qué. O homem concreto deve se
instrumentar com o recurso da ciéncia e da tecnologia para melhor lutar pela
causa de sua humanizac¢io e de sua libertagdo. (FREIRE, 2001, p. 98)

Retomando a ideia da motiva¢ao como grande catalizador do processo de construgao
de conhecimento, concordamos com Shneiderman (2006) quando ele pressupde, acerca da
convergéncia entre o grau de satisfacao dos envolvidos na atividade educativa e a realizacao de
atividades educacionais diferenciadas do ponto de vista tedrico metodolégico:

Experiéncias  educacionais memoraveis s3o prazerosas e geram
transformacOes. Oferecem aos estudantes mais conhecimentos e aptiddes e
um agradavel senso de realizagdo e reformulam suas expectativas. Nessas
situagdes, os estudantes sao levados por uma intensa motivagdo que os
impele a solucionar problemas desafiadores e sdo tomados de excitagio
diante de suas realiza¢des. Orgulham-se do que fizeram, tém uma ideia mais

clara de quem sdo e dispéem-se a assumir mais responsabilidades pela sua
educacido. (SHNEIDERMAN, 2006, p. 129)

Entendemos que para atingirmos um grau de aprendizagem efetiva e satisfatoria
existem diversas rotas, ndo queremos aqui simplificarmos esta trajetéria a uma via unica.
Reconhecemos inclusive que “[...] embora aprendamos através da dor, a aprendizagem nao
precisa ser dolorosa [...]” (PRENSKY, 2012, p. 159). Apesar de experiéncias frustrantes terem
a capacidade de nos ensinar algo, concebemos que este caminho tende a estimular a tensao ja

existente entre escola e juventude.
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Compreendemos que as experiéncias cativantes além da capacidade de ensinar, pode
contribuir em outras esferas também, como por exemplo colaborar para o alcance do “estado
de fluxo™, auxiliando o aluno no desenvolvimento de outras competéncias também, entre as
quais n6s podemos destacar a disposi¢ao para o estudo e o desenvolvimento da autonomia de
pensamento ao abragar novas responsabilidades em prol de si e dos demais que o rodeiam.
Nesse interim, a implementacio de recursos digitais, enquanto elemento amplamente
difundido no cotidiano desses jovens e como elemento facilitador da conexao entre a cultura
escolar e a cultura juvenil, apresenta grande potencial colaborativo para que tal cenario seja
alcancado.

Porém, ressaltamos que os recursos digitais niao podem ser utilizados
indiscriminadamente dentro da sala de aula. Sua implementacao demanda reflexdo nao apenas
para que dialogue nao apenas com os conteudos, mas também com o contexto de sala de aula
a qual serd inserido. Nessa perspectiva, Fonseca (2003) afirma que tal pratica “[...] exige uma
articulagdo com a vivéncia e a motiva¢ao de alunos e professores, com a bibliografia
selecionada, além de demandar uma adequagio a tematica em estudo” (FONSECA, 2003, p.
180).

Isso significa que tdo importante quanto ter acesso a tecnologia para implementa-la
em sala de aula, é elaborar estratégias e analisar bem os limites e as possiblidades de uso, de
acordo com o contexto a ser incorporada. Caso contrario o Objeto Educacional Digital deixa
de ser um recurso pedagdgico e passa a ser apenas um mecanismo tecnolégico, convertendo-
se assim em entretenimento educacional, afastando-se da proposta para sua implantagao
dentro do espaco escolar. Sobre isso, Maynard e Silva (2012) nos alertam que “[...] s6 ha sentido
na utilizagdo de novas ferramentas instrucionais se elas forem o suporte para formas superiores
de aprendizagem” (MAYNARD; SILVA, 2012, p. 249).

Ainda dentro da algada das ressalvas acerca dos recursos digitais, Cysneiros (1999)
ressalta a ideia de “inovagdo conservadora”. Convém ressaltar que esse conceito niao esta
relacionado unica e exclusivamente a esfera tecnolégica, mas que devido ao carater dinamico
e até certo ponto sedutor, uma vez que o didlogo com artefatos digitais em sua pratica confere
ao docente carater “moderno” e “atual”, quando na verdade o que ¢ vivido no espago escolar
sao experiéncias ja conhecidas. Afirma o autor:

Sdo aplicacbes da tecnologia que nio exploram os recursos unicos da
ferramenta e ndo mexem qualitativamente com a rotina da escola, do
professor ou do aluno, aparentando mudangas substantivas, quando na
realidade apenas mudam-se aparéncias. (CYSNEIROS, 1999, p. 106)

3 Concebido nos termos propostos Csikszentmihalyi
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O pensamento que defendemos em torno da utilizagao de recursos digitais em sala de
aula é alinhado com a posi¢do de Paulo Freire (1996), a respeito da tecnologia quando ele
afirma que “nunca fui ingénuo apreciador da tecnologia: nao a divinizo, de um lado, nem a

diabolizo, de outro. Por isso, sempre estive em paz para lidar com ela” (FREIRE, 1996, p. 97).

Pa’gina92

Considerag¢des Finais

As tecnologias digitais nao possuem cartilha de recomendagao acerca da sua aplicagao,
sendo isso um aspecto positivo inclusive. Deste modo, podem ser entendidos como materiais
didaticos abertos, que deixam o professor livre para pensar a sua implementagao de forma
criativa e original, competéncias essas extremamente valorizadas dentro da sociedade
contemporanea.

Nossa proposta aqui foi discutir o novo papel da escola dentro da cibercultura,
apresentar a dicotomia existente entre a cultura juvenil e a cultura escolar, investigar tanto os
estudos sobre o uso de tecnologia digital na educagao bem como os marcos normativos do
pais abordam a problematica e indicam a sua implementagao e refletir em torno dos limites e
das possibilidades da sua utilizacao didatica, mas sempre reconhecendo que a tecnologia nao é
o tnico caminho possivel, mas sim apenas um dos caminhos para preconizarmos uma escola
mais saudavel, atrativa para as criangas e adolescentes, além conectada a sua cultura, linguagem
e forma de ver enxergar as coisas e com o mundo em torno dela.

Nio nos posicionamos nem do lado de um entusiasmo exagerado, tampouco de um
pessimismo tacanho sobre a tematica. Entendemos sim, que deve haver uma postura
ponderada em torno do tema, a ideia de recursos digitais (ou qualquer outro mecanismo
didatico alternativo) serem enxergados como tabua de salvac¢ao da educagao do pais deve ser

rejeitada frontalmente como uma linha de pensamento irresponsavel e leviana.

Em suma, apesar de visualizarmos uma sociedade permeada pela esfera tecnolégica,
partimos do principio que a nossa primeira tarefa como pesquisador comega antes mesmo da
pesquisa, que ¢ a de ndo se deixar levar por entusiasmos e fetichismos tecnolégicos, mas
também devemos passar longe de fobias. O importante aqui ¢ enxergar a tecnologia digital
como uma ferramenta importante no processo educacional, mas que possui seus limites e

possibilidades. Mais ainda, uma ferramenta que deve estar subordinada aos propodsitos
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educacionais, caso contrario ela pode se converter em mero entretenimento e desvirtuar assim

o caminho da produgdo de conhecimento em sala de aula.

Referéncias

ALMEIDA, Maria Elizabeth Bianconcini de; MORAN. José Manuel. Integragiao das tecnologias na
educagio. Secretaria de Educacio a Distancia. Brasilia. Ministério da Educagio: SEED, 2005.
Disponivel em: https://pt.slideshare.net/efantauzzi/integrao-das-tecnologias-na-educao-31687007.
Acesso em/ 17 de novembro 2017.

BEHRENS, Maria Aaparecida. O paradigma da complexidade na formagdo e no
desenvolvimento profissional de professores universitarios. Porto Alegre/RS, ano XXX,
Disponivel em: http://revistaseletronicas.pucts.br/ojs/index.php/faced/atticle/view/2742/2089.
Acesso em: 14 de novembro de 2017

BUDDEMEIER, Heinz. Jogos eletroncios e realidade virtual: Desafio ao bom senso na educagao.
Sao Paulo: Antroposdfica/Ad Verbum Editoria, 2010.

CAIMI, Flavia Eloisa. Geragao Homo Zappiens na escola: os novos suportes de informagao e a
aprendizagem histérica. In: MAGALHAES, Marcelo; ROCHA, Helenice; RIBEIRO, Jayme
Fernandes; CIAMBARELLA, Alessandra (Ozrgs.) Ensino de Histéria: usos do passado, memoria e
midia. Rio de Janeiro: Editora FGV, 2014. p. 165-183

CASTELLS, Manuel. A Era da Informacdo: economia, sociedade e cultura, vol. 3, Sdo Paulo: Paz e
Terra; 1999, p. 411-439.

CSIKSZENTMIHALYI, Mihaly. A descoberta do Fluxo: A psicologia do envolvimento com a vida
cotidiana. Rio de Janeiro. Rocco, 2009.

CYSNEIROS, Paulo G. Novas tecnologias na sala de aula: melhoria do ensino ou inovagio
conservadora? Informatica Educativa, Bogota, v. 12, n. 1, p. 11-24, 1999.

DARNTON, Robert. A questdo dos livros: passado, presente e futuro. Sio Paulo: Companhia de
Letras, 2010.

FREIRE, Paulo. Pedagogia da Autonomia: Saberes necessatios a pratica educativa/ Paulo Freire. —
Sao Paulo: Paz e Terra, 1996 — (Colecdo Leitura)

. A Educagio na Cidade. 5. ed. Sao Paulo: Cortez, 2001a.

FONSECA, Selva Guimaraes. Didatica e Pratica de Ensino de Historia: experiéncias, reflexoes e
aprendizados. Campinas: Papirus, 2003.

GABRIEL, Martha. Educ@r: a revolucio digital na educacio. Sao Paulo, Saraiva, 2013

GUZZI, Adriana de Araujo. Participagdo Publica, Comunicagio e Inclusio Digital. Dissertacio
(Mestrado em Comunicag¢io e Semidtica). Programa de P6s-Graduagido em Comunicagio e Semidtica
da Pontificia Universidade Catdlica de Sio Paulo, 20006.

EBR — Educacio Bisica Revista, vol.6, n.1, 2020

Pa’gina93


https://pt.slideshare.net/efantauzzi/integrao-das-tecnologias-na-educao-31687007.%20Acesso%20em/%2017%20de%20novembro%202017
https://pt.slideshare.net/efantauzzi/integrao-das-tecnologias-na-educao-31687007.%20Acesso%20em/%2017%20de%20novembro%202017

ARTIGO

Pa’gina94

MIRANDA, H.S.; LIMA JR. E.F.C.

LEMOS, André; CUNHA, Paulo (orgs). Olhares sobre a Cibercultura. Sulina, Porto Alegre: UFRGS,
2003.

KENSKI, Vani Moreira. Educagio e tecnologias: o novo ritmo da informacio. 8. Ed. Campinas,
Sdo Paulo. Papirus, 2012.

Tecnologias e Ensino Presencial e a Distdncia, Campinas, Papirus, 2003
LEVY, Pierre. Cibercultura. Sio Paulo. Editora 34, 1999.

LE GOFF, Jacques. Antigo/Moderno. In: Hist6ria e memoria. 5 ed. Campinas: Editora Unicamp,
2003. p.173-184.

MAYNARD, Dilton Candido Santos; LUCCHESI, Anita. E-Storia. Revista Historia Hoje. V.2, n® 4,
p. 307-312. 2013 [on-line]. Disponivel em:
<http://thhj.anpuh.org/ojs/index.php/RHH] /issue/view/RHH]%2C%20v.%202%2C%20n.%204

/showToc>. Acesso em: 24 de maio de 2015.

MAYNARD, Dilton Candido Santos; SILVA, Marcos. E-Storia. Revista Historia Hoje. V.1, n° 2, p.
249-252. 2012 [on-line]. Disponivel em:
<http://thhj.anpuh.otg/ojs/index.php/RHH]/issue/view/RHH]%2C%20v1%2C%20n2/showToc
>, Acesso em: 18 de maio de 2015

MERCADO, Luiz Paulo Leopoldo. Formagio continuada de professores e novas tecnologias. Macei:
EDUFAL, 1999.

NASCIMENTO, Anna Cristina Aun de Azevedo. “Objetos de Aprendizagem: a distdncia entre a
promessa e a realidade”. In: PRATA, Carmem Licia; NASCIMENTO, Anna Cristina Aun de Azevedo.
Objetos de Aprendizagem: uma proposta de recurso pedagégico — Brasilia: MEC, SEED, 2007,
p-135-145.

PAIVA, Vera Licia Menezes de Oliveira. O Uso da Tecnologia no Ensino de Linguas
Estrangeira: breve retrospectiva histérica. Disponivel em <www.veramenezes.com/techist.pdf>
acesso em 4 de abril de 2018.

PRENSKY, Marc. Digital Natives, Digital Immigrants. 2001. Dispnfvel em:
https:/ /www.marcprensky.com/writing/ Prensky%20-
%20Digital%20Natives,%20Digital%20Immigrants%620-%20Part1.pdf. Acesso em 14 de abril de 2017.

. “Ndo me atrapalhe, mide — Eu estou aprendendo!”: como os videogames estdo
preparando nossos filhos para o sucesso no século XXI - e como vocé pode ajudar! Sao Paulo: Phorte
editora, 2010.

. Aprendizagem baseada em jogos digitais. Sio Paulo: Editora Senac. Sao Paulo, 2012.

SCHWARTZ, Gilson. Brinco, logo aprendo: Educacio, video games e moralidades pés-modernas.
Sao Paulo: Paulus, 2014.

SHNEIDERMAN, Ben. O laptop de Leonardo. Sio Paulo: Nova Fronteira, 2006.

EBR — Educacao Bisica Revista, vol.6, n.1, 2020



