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SOBRE OS DIALOGOS UBIQUOS
PARA ALEM DA TELA € DA REDE

“Reflexdes sobre um tema que desafia a minha fome e o meu desejo”

(CRISTIANE PORTO, 2018)

O conhecimento compartilhado na pluralidade cultural con-
temporanea traz revelagdes de praticas sociais e cientificas, que pas-
sam a estabelecer novos e incessantes fluxos comunicacionais, pro-
movendo a construc¢do e o desenvolvimento de saberes. O contexto
de apropriagdo do conhecimento é o grande vetor para a flama da
inquietude humana que lhe move ao (re)encantamento a cada nova
descoberta e a cada momento em que proporciona uma sintonia en-
tre as suas narrativas e experimentagdes. Com o proposito de cap-
tar partes dessa cultura ndomade protagonizada pela mobilidade das
praticas educativas nos territérios informacionais e espagos hibridos
que se cruzam na Cibercultura, a Editora Universitaria Tiradentes
(EDUNIT) e a Linha 1: Educagdo e Comunica¢do - do Programa
de Pos-Graduagao em Educacao da Universidade Tiradentes (PPED/
UNIT), langam o primeiro livro da Cole¢ao EduCiber.

A génese da Colecao EduCiber estabeleceu um novo marco de
imersdo e de interatividade das narrativas em rede, com a publicagido
de textos referentes aos fenomenos da Cibercultura na Educagdo. Tudo
isso, numa dimensao reflexiva e critica sobre os diversos temas ligados
a produ¢ao do conhecimento, das préticas educacionais e da poten-
cialidade dos contetidos imersivos para a linguagem digital.

A Colegao EduCiber é um projeto cientifico e pioneiro, que
se apresenta para estimular os sentidos e a percep¢ao de mundo,
num determinado campo de atuagdo que, ainda se encontra num
processo de descoberta e de coleta de experiéncias, perspectivas e
fragilidades. No entanto, a necessidade de desbravar e redimensionar
acoes, de promover o estimulo do livre-pensar, o desejo de fazer e
concretizar e compreender que aquilo que nos ensina, transforma-se
na for¢a que nos move. Ousar, ¢ tornar-se necessario e, acima de
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tudo, é dar prosseguimento ao que acreditamos ser colaborativo para
sedimentarmos novas praticas e novos conhecimentos, fortalecendo a
nossa propria humanidade.

Seja no papel de professor ou de aluno, somos, essencialmente,
pesquisadores em constante atividade de indagagdes e descobertas e, é
nesse ponto que, tentamos verticalizar o estudo sobre a Cibercultura e
seus fendmenos no contexto educacional. Trataremos de equalizar como
a diade, Educagao/Cibercultura pode nos ajudar a descobrir novas formas
de pensar os fendmenos da cultura digital na sala de aula ou fora dela de
maneira mais interativa, colaborativa, desterritorializada e ubiqua.

Foi com este pensamento de renovagao, de ocupagao de espagos com
olhares multiplos e de compartilhamento de experiéncias nas tramas do
Ciberespago, que o primeiro nimero da Cole¢ao EduCiber alcanga a sua
proposta educativa, imersa em textos de alunos e colaboradores do compo-
nente curricular Educacéo e Cibercultura do PPED-UNIT. Cabe salientar
que, entendemos que a “Cibercultura é uma cultura contemporanea, em
que fenomenos, fatos, eventos e produgdes materiais, intelectuais, comuni-
cacionais, pedagogicas e intersubjetivas sio mediadas e condicionadas pelo
digital em rede”. (SANTOS, 2018). Nessa cultura, o Ciberespago acelerou a
velocidade com que as informagdes e os contetidos passaram a circular pelo
digital em rede - livremente e de maneira descentralizada.

A obra coletiva se apresenta em trés eixos que se comunicam a lineari-
dade da proposta tematica da Cole¢ao EduCiber, e no primeiro, os autores
desenvolveram as suas propostas numa vertente que compatibiliza a Arte
e realidade entre fios que se entrelacam para além da rede. No segundo,
Redimensionamentos e convergéncias do agora, estd composto por tex-
tos relativos a esta tematica, evidenciando processos relativos a cultura dig-
ital. No terceiro eixo denominado Experiéncias plurais de docéncia e de
aprendizagem, como o préprio nome afirma, sdo abordagens de algumas
experiéncias vividas no contexto da Educagao e Cibercultura.

Importante evidenciar que, apresentaremos, de forma concisa, os
textos que compdem cada eixo ou tema com a intengdo de que o leitor
tenha a oportunidade de sentir-se devidamente convidado a ler e refletir
sobre cada artigo aqui elencado e comentado.
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O primeiro texto do tema 1, “Antes mundo era pequeno, porque
Terra era grande™: A antevisao da interatividade digital dos mundos
na poesia atemporal de Gilberto Gil, e o seu encontro com a Educa¢io
- tem a autoria de Marlton Mota, Cristiane Porto e Ingrid Porto. Tra-
ta-se de um artigo que traga uma perspectiva de recombinagdes dos sen-
tidos propostos pelas obras trabalhadas na pesquisa. Um caminho linear
e continuo para constatar que, ha uma latente sintonia entre o passado e
o futuro tratados na obra de Gil. Sintonia essa, evidenciada na pesquisa
exploratdria e na base referencial bibliografica adotada no trabalho.

O segundo texto do tema em foco ¢ de autoria de Marcelo Pru-
dente Silva, Edirani Tavares de Jesus e José Gomes da Silva, intitulado
Arte digital, Cibercultura e imersao: aprendizagem em ambientes
virtuais da exposi¢do erro 404.- que trabalha comalgumas das novas
realidades imersivas do Ciberespaco e suas possibilidades educaciona-
is a partir da exposi¢do de arte digital “Erro 404”. Os autores buscam
identificar o grau de imersdo, engajamento e familiaridade dos alunos
com os artefatos e narrativas apresentadas. Os resultados apontam que
as realidades imersivas da Cibercultura no contexto explorado possibili-
tam novas percep¢des e engajamento dos estudantes diante do uso de
dispositivos mdveis na sua aprendizagem.

O terceiro texto que encerra este eixo ¢ Oitava gera¢ao de con-
soles: mais que um brinquedo, uma central de possibilidades para
o aprendizado - de autoria de Marcelo Almeida Santana e de Andrea
Karla Ferreira Nunes. O texto mostra uma visdo geral acerca desses eq-
uipamentos e sua evolu¢ao até a geragdo atual, apontando suas prin-
cipais diferencgas e recursos, ao passo em que elenca possibilidades de
aprendizado encontradas nesses dispositivos de ultima geragao.

No segundo eixo, alinharam-se os trabalhos que apresentam os
Redimensionamentos e convergéncias do agora. Sintetiza as mu-
dangas culturais na Cibercultura, repertérios linguisticos e lingua-
gens, realidade aumentada e, ainda, normatizagdo no uso de artefatos
digitais na educagao.

No primeiro texto, Cibercultura: que cultura é esta? Os autores
Isabella Silva dos Santos, André Luiz Alves e Kaio Eduardo de Jesus
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Oliveira; apontam as mudangas culturais e sociais dos tltimos tempos
e as consequéncias diretas nas nossas vidas. O artigo propde-se uma
revisao sistematica de literatura; partindo da cultura das midias a Ciber-
cultura. Perpassa pela internet e a historia do Ciberespago e culminando
em uma introdugao e proposta de reflexao da cultura digital. A metod-
ologia da pesquisa sera descritiva e de cunho bibliografico. Espera-se
que este trabalho possa contribuir na constru¢ao de repertério para
pesquisadores em Cibercultura e que os leitores leigos possam entender
a nova forma de ser e agir na Cibercultura e na cultura digital.

Ja no segundo texto deste eixo intitulado, Repertoérios linguisti-
cos e linguagens em uma sociedade conectada, de autoria de Verdnica
Alves dos Santos e Alexandre Meneses Chagas, assume como objetivo
compreender os repertorios linguisticos que caracterizam a sociedade
contemporanea e sua cultura Ciber. E, também, suas linguagens como
praticas de interagao social no cotidiano de uma sociedade conectada.
Os autores destacam que, os repertorios linguisticos construidos em
um contexto de Cibercultura e as linguagens utilizadas pelos usudrios
da internet é um dos caminhos para compreender a singularidade das
relagdes de sociabilidade mediada pelo computador em rede.

No artigo terceiro deste segundo eixo, o texto Realidade Aumenta-
da no contexto educacional tem como autoras Iris Christina dos Santos
Lima, Juliana Alves Tavares Dias e Rita de Cassia Amorim Barroso. O es-
crito pretende informar as possibilidades da Realidade Aumentada e Re-
alidade Misturada, como prética em sala de aula, intencionadas no mun-
do digital, para o novo processo de ensino e aprendizagem tecnoldgico
em contexto real. Busca relacionar os hibridos de formar a atuar em midi-
as locativas em narrativas da cultura pds-massiva, tendo, como recursos,
os smartphones, computadores e outros objetos digitais; favorecendo a
amplitude de interagir homem com maquina no viés do Ciberespago.

Em seguimento ao elenco e comentario dos textos, apresentamos
o ultimo texto que compde este eixo. Nomeado de, A normatizagio no
uso de artefatos digitais na educagao: entre as concepgoes pedagogi-
cas e a liberdade de ensinar, tem por autor Thiago Passos Tavares. O
autor intenciona demonstrar a importancia da contribui¢ao do Direito

12



no processo de elaboragdo e normatizagdo de aplicativos digitais. E,
similarmente, a prepara¢do do professor, oportunizando uma for-
magao juridica elementar necessaria a utilizagdo das tecnologias de
informacgéo e de comunicagéo.

Para o ultimo eixo, a obra coletou trabalhos a respeito das Experién-
cias plurais de docéncia e de aprendizagem, com abordagem de algumas
praticas pedagogicas e educativas que o componente curricular despertou
para o uso dos fendmenos da Cibercultura na Educagao. Logo, o texto que
abre esta parte do livro intitulado O uso de blogs para a divulgacao cientifi-
ca: a experiéncia de discentes da P6s-Graduagao na disciplina Educagao
e Cibercultura, que tem por autores Leonardo Fraga Cardoso Junior, Taind
Oliveira da Cruz e Cristiane de Magalhaes Porto, mostra que a Divulgagao
Cientifica é parte essencial do trabalho cientifico e contribui para a popular-
izagdo da ciéncia perante a sociedade em rede. O estudo busca demonstrar
a importancia da Divulgagao Cientifica para um publico ndo especializa-
do junto as descobertas e inveng¢oes cientificas obtidas nos ambientes de
pesquisa. Por isso, compreender a percepc¢ao de estudantes de pos-gradu-
agdo strictu senso sobre o que é Divulgacao Cientifica em tempos de Ciber-
cultura, trata-se de um importante termometro para o estabelecimento de
diretrizes que promovam o debate cientifico em toda a comunidade.

No segundo texto do eixo, Cibercultura e Educa¢ao Infantil: pos-
sibilidades de des-re-territorializagdes tem como autor Jonathas Fontes
Santos. O autor pretende compreender o que pensam, sentem, analisam
ou julgam os docentes de um territério escolar infantil, diante de situagdes
hipotéticas que propdem agdes pedagdgicas de des-re-territorializagdes
(LEMOS, 2009), utilizando artefatos tecnolégicos da Cibercultura.

Em seguida temos o terceiro artigo do tema que tem por titulo Das
interagdes necessarias para a aprendizagem ao uso dos dispositivos
moveis: um relato de experiéncia com os idosos de uma oficina da UN-
CISATI - tem como autores Cynara Maria da Silva Santos e Carloney Alves
de Oliveira. Trata-se de um relato onde experiéncias vivenciadas durante
as oficinas de tecnologias digitais méveis, inseridas no projeto da Universi-
dade Aberta a Terceira Idade (UNCISATTI), um projeto de extensdo de uma
Universidade Publica do Estado de Alagoas. O relato discorre sobre as aulas
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ministradas e as interagdes realizadas pelos idosos em suas redes sociais e
no grupo, em que todos estdo inseridos, do WhatsApp da oficina.

O artigo que vem a seguir encerra o ultimo texto deste livro. Tra-
ta-se do texto intitulado - Softwares de apoio a analise de dados qual-
itativos na Cibercultura: um estudo comparado, conta com a autoria
de Luiz Rafael dos Santos Andrade, Ronaldo Nunes Linhares e Anténio
Pedro Costa. O artigo aborda os Softwares de Apoio a Analise de Dados
Qualitativos (SAADQ) e objetiva investigar, por meio de um estudo com-
parado, de que forma os SAADQ tem contribuido com as analises de da-
dos qualitativos na Cibercultura, com destaques para as potencialidades
proprias de i) maior organiza¢do dos dados, ii) variedade de suportes, iii)
mobilidade digital, e iv) interagdo com redes sociais digitais.

Com este livro intencionamos demonstrar um formato dindmico
e com a sequéncia embriondria do ineditismo com que foi concebida,
a Colegao EduCiber. Por conseguinte convidamos os leitores para uma
imersao nos textos para além das fronteiras do espago-tempo desse uni-
verso digital. A apresentagdo das sinteses dos artigos da coletanea é uma
maneira de evidenciarmos a esséncia dos textos e desse projeto de trocas
informacionais que contempla o fortalecimento da aprendizagem sig-
nificativa. Uma leitura interativa é o que nos propomos e lhe desejamos!

Cristiane Porto, André Luiz Alves e Marlton Fontes Mota
Organizadores

REFERENCIAS

SANTOS, Edméa. Educa¢do online nao é evolucdo da educagio a
distancia. In. VALLE, Leonardo. Cibercultura é importante para a for-
magdo de professores em ambiente digital. Cultura e cidadania. Dis-
ponivel em: https://www.institutonetclaroembratel.org.br/educacao/
nossas-novidades/reportagens/cibercultura-e-importante-para-a-for-
macao-de-professores-em-ambiente-digital/ Acesso em: 18 jul. 2018.
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Prefacio

E com grande alegria que aceitei o convite da amiga, parceira in-
telectual de area de pesquisa e organizadora desta obra, a Professora
Dra. Cristiane Porto (PPED-UNIT), para escrever este prefacio. Com
ela, tenho a honra de integrar o Projeto Promob/Capes/Fapitec ha duas
edi¢des, onde desenvolvemos ambiéncias formativas de pesquisa e for-
magao no campo de interface das areas da Educagdo e da Comunicago,
mais especificamente no contexto da Educacéao e Cibercultura.

Ha mais de 20 anos, atuo no campo da Educagdo na Cibercultura,
formando professores e pesquisadores. Nos ultimos 10 anos, atuamos
do Proped/UER] com a disciplina eletiva “Cibercultura, redes educa-
tivas e curriculos on-line” em nosso Programa de Pés-Graduagdo em
Educagdo. Desenvolvemos estudos teéricos, empiricos e metodoldgicos
que buscam compreender diversos e singulares fendmenos educativos e
demandas formativas em nosso tempo. No esfor¢o de compreender um
pouco mais estes processos, atuei na supervisao do estagio de pos-dou-
toramento da Professora Cristiane Porto no Proped/UER] que, buscou
inspiragdes neste projeto e atualizou em seu contexto a ambiéncia for-
mativa que foi campo de pesquisa, de onde este livro se origina.

Cristiane Porto é uma pesquisadora referéncia nos estudos da
Cibercultura no contexto da Difusao e Divulga¢ao Cientifica. Ha al-
guns anos vem trazendo suas autorias neste campo para a Educagao
mais, especialmente, na formac¢do de professores-pesquisadores. Este
livro é um desdobramento dos estudos realizados pela Professora Cris-
tiane Porto, em seu Pds-Doutoramento, bem como sua atualizagio
concreta no contexto profissional e de pesquisa no PPED da Universi-
dade Tiradentes. Aqui temos artigos cientificos de pesquisadores em
formacao, bem como de pesquisadores ja experientes que, assim como
nos, vem investindo na materialidade de diferentes acdes formativas
de professores-pesquisadores.

Escrever este prefacio ¢ bastante significativo, afinal resistir
produzindo conhecimento legitimo em Educa¢do e Comunicagdo
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tem sido, em nosso Pais, um enorme desafio. Desafio que se rev-
ela multidimensional, ou seja, passa, necessariamente, pelas di-
mensdes éticas, estéticas e politicas, muitas vezes, contraditorias.
O livro “EDUCIBER: DIALOGOS UBIQUOS PARA ALEM DA
TELA E DA REDE” é um exemplo de resisténcia e qualidade, uma
vez que este ¢é fruto de pesquisa forjada em sala de aula num Pro-
grama de Pds-Graduagdo em Educagdo, com qualidade reconheci-
da pela Capes, no campo da formagdo de professores, em especial
na formacéo de pesquisadores que atuam em diferentes instituicdes
publicas, privadas e de natureza mista.

O projeto em questdo procurou a partir das experiéncias sin-
gulares, revelar vozes e praticas de pesquisa dos sujeitos envolvidos
(estudantes e professores de pds-graduagao), revelando esforgos de
inovagdo pedagdgica e cientifica em contextos e trajetorias plurais na
Cibercultura, cultura contemporanea mediada pelo digital em rede
na interface cidadeciberespago e, mais especificamente, em contextos
de praticas curriculares pela e com a pesquisa qualitativa.

Esta obra é uma produgéo coletiva que buscou valorizar o es-
pago formativo na pds-graduagao, como um potencial campo de
pesquisa e de investigagdo académica. Os pesquisadores em for-
magao assinam coletivamente os capitulos com seus pares e, tam-
bém, com seus orientadores, revelando a seriedade de se pesquisar
em grupo e de forma colaborativa. Ao contrario do que muitos de
nds pensamos, as tecnologias digitais em rede e suas interfaces sao
espagos multirreferencias de aprendizagem, que sdo tecidos em rede
na relacao imbricada entre territérios fisicos, simbolicos e on-line.
Assim, os autores dessa obra dialogam com diferentes abordagens
tedricas, metodoldgicas e campos de pesquisa na Cibercultura.

Sendo a Cibercultura o contexto atual, nao podemos pesquis-
ar sem a efetiva imersdo em suas expressoes. As tecnologias digitais
em rede - que se materializam em diversos suportes, plataformas
e sistemas simbolicos — em interface com as cidades, o ciberespago
e os artefatos técnicos culturais — vém instituindo, cotidianamente,
a cultura contemporénea, a cultura digital ou Cibercultura, como
preferimos nomear. A Cibercultura é a cultura contemporinea que
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revoluciona diversos processos de producdo e desenvolvimento no
capitalismo po6s-industrial e cognitivo, dentre eles os campos da Cién-
cia, Tecnologia e diferentes e plurais espagos de Educagao.

A produgio e circula¢ao em rede de informagoes e conhecimen-
tos na interface cidade-ciberespago estao fazendo emergir diferentes e
novos arranjos espago-temporais de praticas de pesquisa e formagao.
Esta bricolagem entre territérios fisicos, eletronicos e simbolicos config-
uram o contexto onde diversos fendmenos vém emergindo, modifican-
do e dando novos arranjos as expressoes de cidadania, praticas culturais
e processos educacionais, protagonizados por diferentes seres humanos.
Neste contexto estamos convocados a repensar a nossa relagdo comuni-
cacional e, similarmente, de formacdo em nossas universidades.

Neste sentido, o leitor encontrara aqui, algumas pistas para esta
dificil tarefa de educar em nosso tempo. Aqui encontraremos expressoes
de criatividade, autoria, e também contradi¢des e atos falhos. As opgdes
tedricas e metodolédgicas apresentadas aqui nesta obra, ndo esgotam a
discussdo e o debate, muito pelo contrario, nos convidam a tencionar-
mos e a repensarmos nossas praticas e engajamentos no enfrentamento
dos desafios de articular em nosso tempo Educa¢ao e Comunicagdo na
Cibercultura. Recomendamos esta obra para colegas formandos e for-
madores que buscam inspira¢des e ousadias em educa¢ao, das diversas
areas das ciéncias humanas que, em nosso tempo, estio se deparando
com o grande desafio de educar em rede. Que os limites e potenciali-
dades da obra, sejam disparadores para mais e melhores conversas em
nossas redes educativas.

Edméa Santos

Professora Titular-livre da UFRR]

Professora do Programa de Pds-Graduagao em Educa¢ido da UFRR]

e do Programa de Pds-Graduacao em Educagido da UER]

Vice-presidente da Associagio Brasileira de Pesquisadores em Cibercultura - ABCiber
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TEMA 1:

Arte e realidade
entre fios que

se entrelagam
para alem da rede






"ANTES MUNDO €RA PEQUENO, PORQUE TERRA ERA
GRANDE": A ANTEVISAO DA INTERATIVIDADE DIGITAL DOS
MUNDOS NR POESIA ATEMPORAL D€ GILBERTO GIL, € O
SEU ENCONTRO COM R €DUCACAO

Marlton Fontes Mota
Cristiane de Magalhaes Porto
Ingrid de Magalhaes Porto

“Antes mundo era pequeno

Porque Terra era grande

Hoje mundo é muito grande

Porque Terra é pequena

Do tamanho da antena parabolicamard
E, volta do mundo, camard

E, ¢, mundo dd volta, camard [...]”
(Gilberto Gil)

1 INTRODUCAO

As mudancas percebidas na forma de comunicagao socio cul-
tural desencadeadas pelas tecnologias digitais, impuseram conse-
quentes (re)adaptagdes no modo de vida da sociedade contempora-
nea. Essas perpassam pela necessdria interatividade das experiéncias
cotidianas para o desenvolvimento compartilhado de informacoes.

O conhecimento compartilhado é, hoje, intensificado pela plu-
ralidade de linguagens extraidas de conteudos digitais. Isso ocorre
em um processo incessante de retroalimentagdo que realinha a cons-
trucao de espagos do saber para considerar os novos modelos de en-
sinamento, decorrentes do hibridismo associado a educag¢do nao-for-
mal e informal que fluem virtualmente.
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Novos paradigmas educacionais sdo (re)formados a cada inser-
¢do de um conteudo gerado pelos usuarios do digital em rede. Justi-
fica-se, pois, ha a presenca latente de um aprendizado que propoe a
autonomia do leitor-emissor e a abordagem transdisciplinar desses
mesmos conteudos. Visto isto, percebe-se que, nas salas de aula, a
discussao ainda tende a se direcionar para a unicidade de abordagens
e ao protagonismo do saber, com status de mediagao.

E publico o fato de que a influéncia, o uso e a compreensio
sobre a tecnologia digital, das redes sociais e dos aplicativos diversos
que caracterizam a Cibercultura sdo objetos de amplas discussoes
que sdo travadas ha mais de 20 anos no Brasil. Muito embora, seja,
consideravelmente, recente o acesso das diversas camadas sociais a
internet e ao seu vasto conteudo. Em 1988, a Internet chegou no Bra-
sil, por iniciativa da comunidade académica de Sao Paulo (Fundacao
de Amparo a Pesquisa do Estado de Sao Paulo - FAPESP) e Rio de
Janeiro —Universidade Federal do Rio de Janeiro (UFR]) e Laboraté-
rio Nacional de Computagdo Cientifica (LNCC). Somente no final
do ano de 1994 a Internet passou a ser explorada comercialmente
pela Embratel, e acessivel economicamente a uma pequena parcela
da popula¢ao brasileira (Brasil Escola, 2015).

As transformacgdes sociais advindas das inser¢des da tecnolo-
gia, desde a década de 1980 no Pais, de forma geral, sdo destaques
nos discursos do poeta baiano Gilberto Passos Gil Moreira, mais
conhecido por Gilberto Gil. A obra do artista em questao tem uma
atemporalidade discursiva admiravel por percorrer e reconfigurar
novas identidades culturais desde a década de 1960. Obra que vem,
sempre, pontuando por aventar a respeito da influéncia de novas tec-
nologias na cultura digital, inevitavelmente proeminente.

A Pesquisa se ateve em evidenciar o sincretismo dos dialogos
e discursos de Gilberto Gil na sua trajetéria musical afeita as singu-
laridades que demonstram a experiéncia, a arte e a antevisdo sobre o
universo virtual em contraposi¢ao a cronologia do tempo. Com base
na andlise e levantamento bibliografico sobre o artista Gilberto Gil,
pretende-se abordar a tematica central de forma descritiva e qualita-
tiva, buscando compreender aspectos da vida e da arte do poeta. Isso
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sob o formato de pesquisa exploratdria que almeja-se buscar maiores
informagdes sobre a abordagem pretendida para o objeto do trabalho.
Desta forma, com o fito de evidenciar a estreita relagdo da obra de Gil-
berto Gil com a cultura digital e com a aprendizagem educativa formal,
o texto convida a leitura em tempo presente, para um tempo futuro .

2 “CEREBRO ELETRONICO” E “FUTURIVEL”:
PREMONICOES CIBERNETICAS?

A musica “Cérebro Eletrénico” incita um novo pensar na dé-
cada de 1960, quando a vida “cibernética” povoava o imaginario fu-
turista dos roteiros de filmes de fic¢ao cientifica. Essa composi¢ao
de Gilberto Gil supde a existéncia de um ser robético, mas, que é
delimitado na sua capacidade intelectual ao interesse e ao desejo hu-
mano de quem o criou:

O cérebro eletronico faz tudo/ Faz quase tudo/ Faz
quase tudo/ Mas ele ¢ mudo [...]Eu penso e posso/ Eu
posso decidir/ Se vivo ou morro por que/ Porque sou
vivo/ Vivo pra cachorro e sei/ Que cérebro eletronico
nenhum me da socorro/ No meu caminho inevitavel
para a morte/ Porque sou vivo |[...]

Gilberto Gil, aquela época de 1969, anteviu o conflito existen-
cial entre o homem e a maquina, sob o aspecto da (inter)dependéncia
que é a tdnica das discussoes atuais a respeito do uso das tecnologias
digitais. Isto, posto que, a inser¢do de aparatos e dispositivos nao-hu-
manos vém se intensificando a normalidade na rotina da sociedade,
transformando o presente em passado no imediatismo das percep-
¢oes e da mobilidade cultural desencadeadas pela cultura digital.
Percepgoes essas que desconstroem a existéncia de certezas absolutas
e dos padroes imutaveis, em tempo presente.

Quando Gil predisse na cang¢do “Cérebro Eletronico” que: “So
eu posso pensar [...]", pareceu desafiar o homem ao atual estado de
incessante transitoriedade e desterritorialidade, visando a concep¢ao
de que o “pensar” pode ser também um pensar ndo-humano. Para
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Oliveira e Porto (2016), se a escola ¢ evidenciada pela relagdo entre
humanos e ndo humanos, o conhecimento também passa a ser o re-
sultado dessa associacdo hibrida.

A insurgéncia da tecnologia industrial no Brasil da década de
1960, e o processo gradativo da substitui¢do do homem pela maqui-
na, certamente envolve (e envolveu) o pensamento criativo de Gil-
berto Gil a realizar proposi¢des que sempre foram a frente do seu
tempo. Ainda que se mantivesse, em determinados momentos da sua
carreira musical, preso as limitagdes comunicacionais da época.

Gilberto Gil, segundo Porto e Sisan (2014), sempre pontuou por
compreender e resgatar a espacialidade, incitando a mobilidade de in-
formacoes que, continuamente, tiveram em laténcia comoda. Isso, em
virtude de o sistema de comunicagdo estar aquém da sua sensibilidade
poética, do seu corpo pensante e do seu discurso heterogéneo.

O processo de muta¢ao e do avango por espagos transdiscipli-
nares da sua obra musical, tornou Gilberto Gil o poeta além do seu
tempo. Seu papel de engajamento subjetivo e social vem, desde a dé-
cada de 1960, numa crescente mobilidade e significagdes culturais.
Enquanto o momento politico da época buscava cercear a interati-
vidade do lazer e da cultura, Gil cultuava a aptiddo do homem de
duvidar e de perceber as mudangas, mas, enfatizava que o préprio
homem ainda seria o centro racional dessas mudangas. Nota-se na
afirmagdo ora feita “que cérebro eletronico nenhum me da socorro,
com seus botdes de ferro e seus olhos de vidro”

A musica “Cérebro Eletronico” buscou realgar a autoridade ab-
soluta da cibernética sobre o homem. Entretanto, o poeta demonstra
que a cibernética ndo poderia substitui-lo, nem poderia pensar sem a
emotividade que fragiliza o ser humano, a0 mesmo tempo em que o
torna forte. A proposta musicada nessa obra de Gil ¢ vanguardista e
premonitoria, o baiano sempre teve a percepgao reflexiva sobre o tem-
po e o momento. Ou, como ele mesmo definiu em entrevista ao Cor-
reio Braziliense (2012, ON-LINE), possuia uma inspira¢do delirante:

Eu estava preso havia umas trés semanas, quando o
sargento Juarez me perguntou se eu nao queria um
violdo. Eu disse: ‘Quero. E ele me trouxe um. Ai, eu,
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que até entdo ndo tinha tido estimulo para compor,
fiz Cérebro eletrdnico, Vitrines e Futurivel — além de
uma outra, também sob esse enfoque, ou delirio, cien-
tifico-esotérico.

Dentre tantas acep¢des sobre o poeta Gilberto Gil e das suas
composi¢oes proféticas, “Cérebro Eletronico” tendeu a ser interpre-
tado como um manifesto politico, exclusivamente. A justificativa se
encontra no fato de que Gil estava preso no momento em que se ins-
pirou para produzi-la. Apesar disso, as frases captadas da obra, aci-
ma destacadas, mostram a presenca de “vida” cibernética no homem,
que ndo se aliena e que nao se submete ao poder da maquina.

De acordo com de Santaella (1997), “na medida em que siste-
mas cibernéticos vao se integrando a sistemas psiquicos’, significa
concluir que “é a dimensdo do cérebro e mente que se move na di-
recdo de uma cultura bioeletrénica” Novamente, Gilberto Gil estava
a frente do seu tempo na compreensao de uma possivel e aceitavel
integracao cibernética entre homem e maquina.

No contexto politico vivido pelo Brasil na década de 1960, ou-
tra interpretagdo ndo seria minimamente alcangada sobre a intencao
poética das palavras de Gil. Afinal, se buscava com a arte a recons-
trucdo de espagos de liberdade e esse sentimento era potencializado
na formagcao discursiva e heterogénea da musica criativa e transfor-
madora, requisitos estes sempre existentes nas obras de Gilberto Gil.
Mas, em “Cérebro Eletronico” Gilberto Gil previu muito mais que
libertacao, ele anteviu conexao.

Num primeiro momento da leitura histérica, o olhar sobre “Cé-
rebro Eletronico” é totalmente consumido por uma ideologia de li-
bertagao cultural e politica. Porém, Gilberto Gil ja apontava para uma
percep¢ao “delirante” e ampliada sobre a mobilidade cultural, sobre
o hibridismo intercambiado de experiéncias interativas cibernéticas e
que dominariam o mundo com a sua pequenez, agigantando-o. “Cére-
bro Eletronico” incitou o pensamento libertario, mesmo quando este é
apreendido, mesmo quando enclausuraram o poeta. Enfim, a musica
anteviu a desterritorializagdo provocada por uma cultura némade que
¢ movente, tal o pensamento de um homem encarcerado.
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Gil apenas enfatizou que a mente é presa ao corpo, mas, ela é livre
para pensar, pois, s6 a mente pode pensar e para o poeta, a morte seria sim,
o fenecimento do seu livre-pensar e da sua inspiragdo, como ele mesmo
define: “[...] eu, que até entdo nao tinha tido estimulo para compor”.

Ao escrever “Futurivel” em 1969, Gil ndo descarta a possibili-
dade da mutagdo de pensamento, onde a consciéncia sera mantida,
porém, a mente estara numa superdimensdo, em espacos distantes
suportados por uma tecnologia surpreendente. E, assim, descreve:
“ndo se preocupe, meu sistema mantera a consciéncia do ser, vocé
pensard, seu corpo sera mais brilhante, a mente, mais inteligente.
Tudo em superdimensdo. O mutante é mais feliz”

A tecnologia, para Gil, estaria a anos-luz de 1969, embora esti-
vesse presente no seu pensamento, sem descartar o homem como o
centro das mudancas. “Futurivel” dialoga com “Cérebro Eletronico”
para uma emancipa¢do humana construtiva, sob o império de uma
tecnologia ainda ndo insurgente a época, mas, extremamente possi-
vel na composi¢ao atemporal de Gilberto Gil.

3 PARABOLICAMARA: “O ENCURTAMENTO
DO TEMPO-ESPACO”

Na producdo da musica Parabolicamara, ja no ano de 1991, Gil-
berto Gil sugere uma contraposi¢ao ao tempo cronolégico, mas, dessa
vez, atribui isso ao aumento da velocidade dos processos comunicati-
vos do mundo moderno. E o préprio autor confirma sua percepgao so-
bre o sistema volitivo das narrativas e dos discursos, depois do advento
das chamadas novas tecnologias de informagao e comunicagao e, em
entrevista ao Correio Braziliense (2012, ON-LINE), comentou:

Pus o tempo existencial, psiquico, em contraposi¢do
ao tempo cronoldgico — a eternidade, a encarnagdo e
a saudade a jangada e ao saveiro - e estes dois ao avido
-, para insinuar o encurtamento do tempo-espago pro-
vocado pelo aumento da rapidez dos meios de comuni-
cagdo fisica e mental do mundo-tempo moderno e das
velocidades transformadoras em que vivemos.
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A musica contextualiza a mudanga dos costumes sociais, o en-
grandecimento da autonomia cultural com a miscigena¢ao do meio
informacional. Isso ja se consagra desde o inicio das frases dispos-
tas na cangao: “Antes mundo era pequeno/ Porque Terra era grande/
Hoje mundo é muito grande/Porque Terra é pequena/ Do tamanho
da antena parabolicamard”. Gilberto Gil destaca o fato de que os apa-
ratos tecnoldgicos criados pelo o homem protagonizaram a celerida-
de no processo de desterritorializagdo comunicacional. Ressalta-se
que essa percep¢ao de Gil é notdria desde a antevisdo profética da dé-
cada de 1969, com o discurso atemporal de “Cérebro Eletronico”. Gil
abriu espago para a discussdo sobre o ciberespaco, incitando olhares
para a virtualidade das informagoes, envoltas na pluralidade nave-
gante que a visdo da Internet pode proporcionar.

A “onda luminosa” destacada na musica “Parabolicamard” ca-
minha por espagos nunca dantes navegados, num tempo sem rédeas
e que passa a ter asas, que ndo derreterdo a proximidade do sol, e
como afirmou o proprio Gil (2016, ON-LINE):

Pus também o tempo sub-atdmico, da particula, da sub-
fragdo de tempo; do atomo de tempo - cuja imagem mais
representativa ¢ exatamente a corre¢do equilibradora que
a Rosa faz com o balaio. E pus por fim o tempo da mor-
te, o tempo-corte, 0 tempo que corta, ceifa, o tempo-foi-
ce, onde alguma coisa é e de repente foi-se, lembrando -
na citagdo dos Caymmianos Chico, Ferreira e Bento - a
morte do meu filho: a situagao, segundo se imagina, de
ele meio sonolento no volante do carro sendo subitamente
assaltado pelo evento acidental que o levaria a morte.

E contundente a previsdo imbrincada das palavras de Gil na
musica “Parabolicamard” a respeito do multiculturalismo ao alcance
das massas. Assim, se tem a necessidade de haver sempre um olhar
revisitado e em tempo presente para uma leitura mais proxima do
ideal de realidade. Pois, a cada tempo, as suas falas no passado sao

<« 4 A . b2
presentes para o futuro, e como ele afirma em “Cérebro Eletronico™
“Eu falo e ou¢o; hum, eu penso e posso [...]"
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O compositor em tela comprova que ha mais do que aquilo que
foi dito na musica, ha uma mensagem intrinseca ao seu pensamento
que voou além das palavras e pousou na imagem. Aquela que ¢é tra-
zida na capa do album homonimo “Parabolicamard’, e onde o poeta
retratou a antena parabolica como sendo um cesto de palha, tramado
como uma rede pelas maos artesas humanas e que se interagem para
formar o balaio que emite e recebe a energia, a mensagem e a percep-
¢do de quem o criou.

As musicas “Cérebro Eletronico” e “Parabolicamard” trazem
em sintonia perceptiva, mesmo distante na temporalidade do mo-
mento das suas criagdes. A visdo sequenciada de Gilberto Gil sobre o
multiculturalismo efervescente e sobre a necessidade de se ultrapas-
sar os limites do espago-tempo para permitir ao homem o exercicio
da liberdade em linhas transversais, em dobraduras inclusivas e in-
terativas que ndo promovam cortes no processo de transformacéo,
mas, que potencializem uma (re)estrutura inovadora. Gil propagou a
noc¢ao de conectividade.

A concepgao de realidade numa nova visao estd marcada na
letra da musica “Parabolicamard”. Letra essa que exprime o fato de
que “esse tempo nunca passa, nao é de ontem nem de hoje”, como se
desejasse unir passado e futuro num tnico momento, o presente, o
que Gilberto Gil denominou de “tempo existencial, psiquico”. A co-
nexdo ¢, pois, revolucionaria.

Inegavel o contexto cientifico e pedagdgico contidos na letra
poética do artista, quando ele figura o tempo que o tempo leva para
mundo ser mundo, “o mundo dd volta” O mesmo tempo que a “jan-
gada leva uma eternidade, de saveiro leva uma encarnagdo, de aviao,
o tempo de uma saudade’, frases essas que expressam sobre a contri-
buigdo da ciéncia para o encurtamento do tempo e das distdncias. O
que nos ensina que novos aprendizados serdo constituidos no ime-
diatismo proposto pelas transformagdes digitais.

O sentido de globalizagao predito na musica “Parabolicamara”
justifica a inversdo nas dimensoes da terra e do mundo, enquanto
se amplia o tamanho dos aparatos tecnoldgicos que passaram a in-
fluenciar o modo de viver em sociedade. Enfim, Gil propde um novo
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discurso que dialogue com as tecnologias méveis (o avido, a janga-
da, o saveiro etc), os elementos culturais tradicionais e as infinitas
possibilidades de conexdes digitais, pontuando na interatividade a
aproximacao de tudo que representava o banimento, pois, o “antes
longe era distante”.

Na medida em que “o mundo da volta’, percebe-se que a ima-
gem do mundo se altera. Sobre essa visdo, Porto e Sisan (2014) su-
gerem que ¢ provavel que Gil estivesse pensando a respeito de as
multiutiliza¢des de tudo que o mundo virtualizado poderia oferecer
quando trata de tecnologia em suas musicas. E nesse caso, em “Para-
bolicamard’, define-se que o mundo despertou um horizonte infindo
e mutavel, entrelacado e coeso na rede de palha do cesto tecido e na
desambiguagdo dos espagos vazios que esse mesmo cesto comporta.

4 TEMPOS DE “TEMPO REAL”: PELA INTERNET

A musica “Pela Internet” foi composta por Gilberto Gil em
1996, com o intuito de lan¢a-la por meio da Internet, notabilizando
-a como sendo a primeira musica transmitida em “tempo real” pela
internet no Brasil (SEGURA, 2017).

Dessa feita, quando Gil se manifesta cantando “Eu quero entrar
na Rede, promover um debate..”;, ele convoca a sociedade para navegar
na contextura do mundo digital e interagir, trocar informagdes, mover-
se culturalmente para um multiculturalismo informal. Nesse contexto,
se inclui a proposta, também, de um intercimbio educacional partici-
pativo e que permita os olhares para as novas aprendizagens, que sao
moventes e que passaram a fazer parte do habitual da sociedade.

Para Porto e Sisan (2014), Gil aponta para um lugar em for-
magao e passa a se abrir para o cidaddo comum, realga o fato de que
todos podem fazer um website. O que torna célere o processo comu-
nicacional encurta distancias e torna visivel aquilo que, outrora, era
invisivel a grande parte de determinados grupos sociais.

Na musica “Pela Internet”, Gil faz ecoar um desejo de liberda-
de, ainda que virtual, que estimula a busca pelo conhecimento cria-
tivo e, especialmente, colaborativo, principiado na conexdo para um
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debate. E com o seu inerente neologismo lexical, prové o mundo de
novas palavras com percepgdes amplas, mescladas a harmonia musi-
cada do texto, que tramam a difusdo de contetidos audiovisuais por
qualquer meio dentro do ciberespaco.

Para Santaella (2003), a comunicag¢ao no ciberespago ¢é intera-
tiva, mas, a0 mesmo tempo é complexa e transforma-se numa velo-
cidade sem precedentes na histéria. Portanto, é objeto de multiplas
compreensdes que agucam as relagdes individuais para serem viven-
ciadas coletivamente.

Na sua convocagao para um debate, a musica “Pela Internet”
passa a ser um instrumento que deflagra as questdes sobre a profusao
dos contetidos audiovisuais. O proprio Gilberto Gil, quando exerceu
a funcao de Ministro da Cultura, periodo de 2003-2008, no Brasil, se
manifestou preocupado com a questao do software livre e da regu-
la¢ao do ciberespaco e das suas hibridas informag¢oes (DISCURSOS,
2004). E nesse aspecto, Gil desperta a sociedade para o olhar politico
da cultura digital, tratando as tecnologias virtuais como elementos
estratégicos para entender o movimento das sociedades e para tam-
bém, requalificar as relagdes entre as pessoas.

Essa interligacao de interesses entre a cultura e a informacéo, que
se projeta a intensidade dos avangos da tecnologia digital, foi retratada
por Gilberto Gil, de forma premonitdria e antecipada aos conflitos de
interesses da maquina capitalista sobre a Internet no Brasil. Dessa feita,
a musicalidade ligada aos preceitos tecnodigitais captados pelo poeta
Gil se transformou numa ode ao “compartilhamento” como sin6nimo
de desenvolvimento humano e de diversidade cultural.

Gilberto Gil invocou para as suas musicas e, assim, é percebido
na obra “Pela Internet”, a preocupagdo com a inteireza do homem e
a soma e multiplica¢ao das varias dimensoes de sua existéncia. De
tal modo, tornou enfatico que todas as mudangas sociais, politicas,
econdmicas e educacionais (em sua singeleza), deveriam acontecer
ao mesmo tempo, no tempo presente, no tempo real.

A abertura do acesso democratico para o uso compartilhado da
tecnologia digital, que é predito pelo artista nas suas falas musicais, de
acordo com Porto e Sisan (2014), fomenta um processo de socializa¢ao
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do conhecimento por meio da educagdo musical. Processo esse que é
contributivo para a formagcéao cidada de cada individuo “contaminado”
pela cultura informativa propagada no ciberespago, numa convergén-
cia harmonica entre musica, ciéncia e tecnologia.

O poeta, musico e o cidaddo Gilberto Gil, sempre souberam
do papel contributivo das tecnologias cibernéticas para o processo
de desenvolvimento social do homem. Nota-se isso seja em “Cérebro
Eletrénico”, “Parabolicamara” e “Pela Internet’, pois, Gil deixou claro
que a cultura conquistaria novos espagos mais criativos, e que, final-
mente, alcangaria o ciberespago, o “tempo existencial, psiquico [...]"

A contribuicao das tecnologias para o desenvolvimento pe-
dagégico do individuo, de acordo com Gil (DISCURSO, 2004), tem
forte protagonismo no carater produtivo das institui¢des de ensino
superior. Isso, pois, para ele, as universidades estdo “na ponta do que
pode ser percebido como uma revolugdo culturalista” Como agente
social, cada institui¢ao escolar tem a fun¢do mediadora nessa politica
de democratiza¢ao da educagdo, notabilizando o equilibrio entre a
inclusao digital para uma inclusdo intelectual.

5 BANDA LARGA CORDEL: “A IDEIA DE UNIR O
LOCAL E O GLOBAI”

A inclusdo digital e a ideia de unificagdo do pensar e experi-
mentar o local e o global sdo aspectos trazidos por Gilberto Gil quan-
do langou em maio de 2008 a musica “Banda Larga Cordel”, num al-
bum homonimo. Gil explica em entrevistas sobre a sua proximidade
com as tecnologias cibernéticas:

Sempre tive esse fetiche com as maquinas. Elas sdo quase ex-
tensdes do corpo humano. As rodas dos carros sdo extensodes das
pernas, os microfones sao extensdes das gargantas. ‘Parabolicamard
(1991) ja representava essa jung¢ao do mundo técnico e do mundo
artistico, e ‘Banda larga cordel faz isso de novo. Espero que eu nao
vire um especialista nisso. (G1, 2008, ON-LINE).

O “software livre” ainda pontuava as considerag¢oes de Gil so-
bre o uso da Internet, embora afirmasse que era um usuario “menos
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do que basico” das tecnologias (G1, 2008), e imaginou essa versao
computadorizada do cordel como forma de impedir a extin¢ao cul-
tural dessa manifestagdo artistica. Novamente, Gil esta a frente do
seu tempo, discutindo o tempo presente.

Porto e Sisan (2014) desvelam a esséncia da musica “Banda Larga
Cordel” a0 demonstrarem que o poeta descreve sobre a necessidade de
ampliagdo do acesso a banda larga. Tal ampliacdo como consequéncia
do processo de globalizagdo que impde medidas protetivas para a ga-
rantia ampla da inclusdo digital, num procedimento de conversao de
midias. A musica fala de diversidade nos discursos sociais, colocando
no mesmo patamar de importancia as classes sociais e heterogeneidade
de pensamentos que devem compor e sedimentar a sociedade inclusiva.

A musica “Banda Larga Cordel” ¢ um convite a reflexao, é li-
terata e pedagdgica e, especialmente, libertaria. Isso porque, incita a
independéncia e a autonomia na busca do conhecimento pelos usu-
arios da Rede, quando diz: “diabo de menino internetinho, sozinho
vai descobrindo o caminho [...]”, anunciando a chegada das boas no-
vas, do letramento digital e da capacidade de desenvolver transfor-
magdes culturais nas institui¢cdes escolares, no aluno e no professor.

O comportamento dessa geragdo marcada pela imersao na Ci-
bercultura passou a romper com os modelos comunicacionais e, pa-
ralelamente, provocou reflexos na pedagogia educativa. Gil demons-
tra os efeitos dessa afetagdo nos padrdes do ensino formal, informal
e nao-formal, ao evidenciar, no corpo da musica, sobre o0 Municipio
de Pirai (R]), que passou a utilizar da tecnologia digital, em banda
larga, com acesso a todos, indistintamente: “Pirai bandalargou-se um
pouquinho; Pirai infoviabilizou os ares do municipio inteirinho, por
certo que a medida provocou um certo vento de redemoinho [...]> O
redemoinho, como consequéncia do acesso a tecnologia digital em
Pirai (R]), é o retrato da revolugao cultural que a Internet provocou
(e provoca) como um meio de acesso aos inesgotaveis repositorios de
informagoes dispostos no ciberespago.

As palavras de Gilberto Gil, em entrevista datada de maio de
2008, poderiam ser apresentadas, hoje, passados dez anos. J& que a
sociedade permanece na mesma expectativa sobre esse novo campo
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do saber, que coloca a diversidade cultural como vitrine e combus-
tivel para o consumo democratico. A Internet produz processos de
aprendizagens ubiquas que trazem na sua ineréncia o trabalho co-
laborativo e interdisciplinar, instigando o compartilhamento como
o grande beneficio da interagao. A tecnologia digital ja faz parte da
evolu¢do humana, sendo alcangada no primeiro momento e no ulti-
mo estdgio da vida humana, sempre em tempo presente.

6 PELA INTERNET 2: A MULTIPLICACAO
DE POSSIBILIDADES

Gilberto Gil, comemorando 21 anos da divulgacao da musi-
ca “Pela Internet” on-line, lanca uma versdo atualizada da cancéo,
denominada de “Pela Internet 2”. A versao em questao ganha novos
termos na sua letra, trazendo informagdes sobre as facilidades da
Internet, seus aplicativos e potenciais impactos. Sdo estes justifica-
dos pelo compositor da cangdo: “nessa nova letra, a dose apologética
diminuiu e a critica aumentou. E natural que assim seja, porque a
Internet virou um pandemonio, um estimulo a esse narcisismo indi-
vidualista que se desdobra em politica de 6dio” (O GLOBO, 2018).

A multiplicagao de possibilidades com a utilizagdo da Internet
é tratada por Gil, na nova versao de “Pela Internet”, como um aparato
das imperfeicoes humanas que nesse processo de interagdo virtual e
de acessos compartilhados se ampliam, sob discursos de intolerancia
e ataques virtuais.

Na musica, Gil deixa transparecer um vicio no ato de estar “lo-
gado” na Rede e de manter a conexdo por tempo indefinido. “Pela
Internet 2” evidencia essa sensa¢do na frase: “de a a z quem vocé
possa imaginar/estou preso na rede que nem peixe pescado [...]". Isto,
afinal, a Internet e as redes sociais deram visibilidade ao anonimato,
auxiliando no processo de empoderamento de grupos e de individu-
os, enfatizando novas ideologias e a formagao de movimento sociais.
Enfim, tornou-se um “estimulo a esse narcisismo individualista”

E, obviamente, a Internet e suas variantes aticaram a vontade e
o desejo de ter desejos de navegar. Porém, ha um tom critico nas fra-

33



ses de Gil, especialmente, sobre as imperfei¢oes refletidas pela Rede
na forma de intolerdncia, racismo, “fake News’, dentre outras.

Sobre o impacto das redes sociais, o socidlogo Zygmunt Bau-
man teceu os seguintes comentdrios:

As redes sociais ndo ensinam a dialogar porque é muito
facil evitar a controvérsia... Muita gente as usa nao para
unir, ndo para ampliar seus horizontes, mas ao contra-
rio, para se fechar no que eu chamo de zonas de con-
forto, onde o tnico som que escutam é o eco de suas
proprias vozes, onde o unico que veem sdo os reflexos
de suas proprias caras. As redes sao muito uteis, ofere-
cem servigos muito prazerosos, mas sao uma armadi-
lha. (DE QUEROL, 2016, ON-LINE)

A musica repaginada de Gilberto Gil utiliza os termos mais
atuais para caracterizar o processo evolutivo das tecnologias digitais.
Faz-se isso, dando destaque para as redes sociais e outros aplicativos
utilizados pelos usudrios dos servigos, que buscam uma navegacao
infinita nesse mar de informagdes, chamado de ciberespaco. Ou seja,
ele revela mais e mais fendmenos e artefatos da Cibercultura.

Grande parte desses dispositivos digitais sdao aplicados no pro-
cesso educativo do ensino e aprendizagem. O que confirma a previsao
do poeta Gil sobre as estratégias sociais para a formagao de um novo
aprendizado comunicacional, compreendendo que as “tecnologias in-
formacionais e digitais potencializam esse movimento, ao democrati-
zar a circula¢do da informacao” (DISCURSOS, 2004, ON-LINE).

Nesses processos comunicacionais e praticas de leitura, Porto,
Oliveira e Alves (2017), afirmam que no cenario cultural estabeleci-
do na Cibercultura, as redes sociais e aplicativos de mensagens ins-
tantaneas, como o WhatsApp, possibilitam novas experiéncias nos
processos de escrever e, principalmente, de ler.

O alcance ilimitado do mundo virtual é transformador, nas pa-
lavras de Gilberto Gil, e ao entender que “o pensamento é nuvem, o
movimento é drone”, em “Pela Internet 2”, ele reedita e aprimora a
frase trazida no “Cérebro Eletronico”: “eu penso e posso, eu posso
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decidir se vivo ou morrol[...]”. Pois, em épocas distintas em que foram
compostas essas musicas, a ideia de que o pensamento lhe faz decidir
e lhe formatar um ser etéreo, feito nuvem. E que o movimento é dro-
ne por ser compreendido como o poder de comandar-se sobre todas
as coisas ndo-humanas, tornam o homem-homem, que se reinventa
no imaginario, na diversidade e na ascensao franca aos signos cultu-
rais que o mantera em constante movimento compartilhado.

Na musica “Pela Internet 27, Gilberto Gil define o atual momento
da sociedade, envolvida na pratica de tecnologias digitais, como sendo
aquele que possibilita a visao multidimensional do desenvolvimento
dos processos comunicacionais, revolucionando o acesso as redes que
foi equalizado entre as diversas camadas sociais pelo mundo. Mas, o
alerta de Gil sobre os hackers, aqueles que tém a propensao para a pra-
tica de humilhacédo alheia no ambiente cibernético, e sobre as demais
“imperfei¢oes” humanas que sdo potencializadas no ambiente virtual,
contribuem para empoderar identidades insurgentes.

7 INSTANTES CONCLUSIVOS

Confirma-se, por conseguinte, na pesquisa elaborada, sobre a ca-
pacidade produtiva do saber e do conhecimento proporcionada pelo uso
das tecnologias digitais na educagao. E, também, que existem intimeras
convergéncias de praticas pedagogicas com os ambientes virtuais que ja
alcangaram o sucesso académico desejado e que foram formatadas para
o desenvolvimento de ecossistemas de aprendizagens complementares,
colaborativas e sob a convergéncia de midias e aplicativos.

As musicas “Cérebro Eletronico’, Futurivel’, “Parabolicama-
rd, “Banda Larga Codel’, “Pela Internet” e “Pela Internet 27, embora
tenham sido produzidas em momentos distintos da vida musical de
Gilberto Gil, consequentemente, de momentos sociais e politicos tam-
bém, fazem possivel perceber em cada uma, por meio da analise sobre
a ampliagao dos signos discursivos nas letras das obras citadas, que
elas promoveram uma homogeneidade linear a respeito da inser¢do da
tecnologia cibernética na rotina da sociedade brasileira, incentivando
a produgio de saberes decorrentes de um multiculturalismo hibrido.
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A palavra “conexdo” esta enfeixada na letra de “Futurivel” da
década de 1960, quando invoca o processo de transmutagdo ciber-
nética que se projeta como uma antevisdo para o compartilhamen-
to em rede, tramado pela “Parabolicamard” e explicitada em “Ban-
da Larga Cordel”.

Gil anunciou hd 50 anos que, o homem teria, progressivamen-
te, a subversao da sua identidade como consequéncia da sua propria
concepgao de mobilidade para além do tempo existencial. Isso possi-
bilitando a fragmentagdo entre a matéria e o pensamento que ¢ ver-
dadeiramente libertario e atemporal no ciberespaco, pois, passado e
futuro sdo alcados a condigdo de tempo real, de tempo presente. E
possivel premeditar o fato de que, numa releitura das musicas des-
tacadas na pesquisa, daqui a 50 anos, a conclusao alcancgada serd a
mesma, de que as obras de Gil sdo atemporais.

E entre imagens, viagens e os arpejos do poeta Gilberto Gil,
cortamos o fio deste texto para que outros fios sejam tecidos acerca
das imagens de ciéncia, educagdo e Cibercultura nas composi¢oes
do “Artista da Paz” (UNESCO, 1999, ON-LINE), Gilberto Passos Gil
Moreira. “Estou preso na rede/ Que nem peixe pescado”
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ARTE DIGITAL, CIBERCULTURA € IMERSAO:
APRENDIZAGEM €M AMBIENTES VIRTURIS
DA €XPOSICAO ERRO 404

Marcelo Prudente Silva
Edirani Tavares de Jesus
José Gomes da Silva

1 INTRODUCAO

Desde o periodo paleolitico as artes visuais acompanham as
movimentagoes sociais, culturais e politicas do contexto historico no
qual estd inserida, até mesmo se antecipando, muitas vezes, as trans-
formacgdes comportamentais e ideoldgicas, devido principalmente
ao seu carater vanguardista. Entretanto, assim como as mudangas
sociais e tecnoldgicas da sociedade, as produgdes artisticas se depa-
raram com suas mais dindmicas reconfiguragdes na segunda metade
do século passado, com a ascensdo da sociedade da informagio e
todas as implicagdes nos varios campos do conhecimento.

Diante disso, as artes encontram-se frente a um novo paradig-
ma conceitual que questiona a propria representatividade e capaci-
dade de legitimar-se enquanto expressio do seu tempo. Os pontos
de convergéncia entre as artes visuais e a cibercultura sao os objetos
de interesse de diversas pesquisas, no que diz respeito ao ciberespago
e a digitalizagdo da sociedade. Autores como Lévy (1999) e Lemos
(2013) debatem a apropriagao desses “suportes” pelas produgdes ar-
tisticas contemporaneas.
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Nesse contexto, a exposi¢ao de arte digital “Erro 404: Arte
Nao Encontrada” realizada entre 15 de maio e 18 de junho de 2018,
no Espago Cultural Leonardo Alencar, em Aracaju-Sergipe, apre-
sentou uma série de atividades artisticas e pedagdgicas voltadas aos
alunos da rede publica estadual de ensino de Sergipe. A finalidade
da exposicao foi possibilitar ao publico a experiéncia, por meio de
visitas mediadas por arte educadoras, as possibilidades imersivas de
algumas das mais emergentes tecnologias digitais, a realidade au-
mentada (RA) e a realidade virtual (RV).

O presente artigo tem como objetivo explorar, centrado na pes-
quisa participante, as interpretagdes de estudantes, diante das narra-
tivas apresentadas na exposi¢do, quanto a relacao entre as poéticas
urbanas do espaco fisico familiar perante a prépria realidade, além
das distor¢oes e possibilidades imersivas permitidas pelos recursos
digitais. Em especial, sera destaque a realidade aumentada e a reali-
dade virtual, fazendo uso artistico de suportes predominantemente
ligados a utilizagao comercial e ao entretenimento.

Para essa pesquisa, foram feitos levantamentos de dados qua-
litativos durante as mediagdes culturais, no intuito de gerar nuvens
de palavras que buscaram cruzar similaridades nas experiéncias do
publico pesquisado. Esses dados foram coletados através do estimulo
dos estudantes durante as discussdes geradas no espago expositivo,
mediante o uso dos 6culos de realidade virtual nas instalacoes eletro-
nicas e dispositivas mdveis para visualizacdo de elementos AR, como
fotos, videos e animagdes graficas.

No decorrer do texto sdo apresentados os temas que integram
a discussdo proposta, iniciando com as divergéncias sobre o papel da
cibercultura na sociedade da informacgdo. Em seguida, realiza-se a
discussao sobre os paradigmas da virtualidade e suas implicagdes na
produgcdo artistica contemporénea. E, de forma continua, enfatiza-se
o debate sobre educagdo e cibercultura e as a¢des educacionais do
Projeto “Erro 404”, suas etapas e processos experimentais de ensi-
no-aprendizagem integrados a importancia metodologicas de agoes
externas a sala de aula defendidas por autores como Barbosa (2005),
Martins (2017) e Buckingham (2010).
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O artigo chega as consideragdes finais, apresentando os resul-
tados imagéticos e textuais por meio de uma nuvem de palavras, per-
mitindo a analise dos termos mais recorrentes na entrevista qualita-
tiva com os alunos entrevistados, e a relagdo pessoal com as poéticas
visuais e recursos digitais escolhidos pelo artista.

2 CIBERCULTURA: MAR DE POSSIBILIDADES
OU DILUVIO DIGITAL?

Uma visdo recorrente no imagindrio coletivo sobre a revolu-
¢do digital, se refere a0 aumento exponencial de informagdes dispo-
niveis. Isso fica evidente em algumas abordagens sobre o tema por
autores como Lévy (1999, p. 13), que compara a digitalizacao a um
“segundo diluvio” para a sociedade contempordnea. Apesar dessa
metafora soar menos assustadora que os relatos em Génesis no Anti-
go Testamento, quando se reflete sobre seu impacto e velocidade com
que ocorre, percebe-se que sem estudos e direcionamento de tantos
dados, pode-se vislumbrar grandes problemas sociais no horizonte
da sociedade da informacao.

Entretanto, Lévy (1999) também ressalta as potencialidades do
ciberespago, ao lembrar que o mundo vive hoje a abertura de um
novo espa¢o de comunicagdo e cabe aos seus detentores aplicar os
recursos digitais de forma positiva nos planos econémicos, politi-
co, cultural e humano. Pois, para o autor, o posicionamento a favor
ou contra nao ¢ o mais importante nesse debate, mas enxergar as
mudangas qualitativas que esses novos signos e redes trazem para a
vida social e cultural. Porque “apenas dessa forma seremos capazes
de desenvolver estas novas tecnologias dentro de uma perspectiva
humanista” (LEVY, 1999 p. 12).

Apesar da visao separada entre cultura e a cibercultura, uma
discussao pertinente se da sobre a autonomia da tecnologia separada
da sociedade, em alguns pontos de vista, o que torna os meios so-
ciais passivos, “impactados” pelas transformagdes digitais, como se
ndo fosse parte do seu processo de surgimento e evolugao técnica.
Pois, mesmo considerando elementos artificiais e até imateriais, Lévy
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(1999) enfatiza que seria impossivel separar o humano da sua pro-
pria produgao, assim como separa-lo dos signos e das imagens por
meio dos quais ele atribui sentido a vida e ao mundo.

Castells (2010) também aborda esse determinismo tecnoldgi-
co, entendido como infundado, visto que a tecnologia ¢ a sociedade
e essa nao pode ser entendida ou representada sem os recursos tec-
noldgicos. Ambos sao resultados de um complexo padrao interativo
que envolve vérios setores da sociedade e aspectos técnicos e nio
apenas a sociedade como cada individuo, em maior ou menor grau,
se integra aos meios digitais. Pois, “longe de ser uma subcultura dos
fanaticos pela rede, a cibercultura expressa uma mutagdo fundamen-
tal da prépria esséncia da cultura” (LEVY, 1999, p. 247).

3 O BEZERRO DOURADO NA SALA

Ao visitar a mostra de artes visuais Artifices, em 1996, na Franca,
Levy (1999) narra uma experiéncia que engloba grande parte das dis-
cussoes sobre o impacto da virtualidade, elemento essencial da cibercul-
tura, na sociedade, em especial na produgao artistica contemporanea.

Ao descrever a obra “O Bezerro de Ouro” do artista alemao Jef-
frey Shaw, Levy (1999) menciona a auséncia deliberada da obra no pe-
destal expositivo, vista apenas por meio de uma tela plana mével que se
encontrava na sala. Enquanto apontado a tela para o espago do objeto
ausente era possivel enxerga-lo, aumentando e diminuindo de acor-
do com a distancia do visitante. Apesar do choque tecnologico para a
época, uma das maiores rupturas presentes estava no afrontamento ao
segundo mandamento biblico e sua proibicdo de imagens e estatuas
com a forma daquilo que se encontra no céu, na terra e nas aguas.

A discussao sobre o conceito de imaterialidade, Lévy (1999)
lembra que o artista ndo esculpiu ali uma estatua ou desenhou uma
imagem. Logo, seu bezerro de ouro nao ¢ uma representagio como
condenam os escritos biblicos, pois ndo ha nada sobre o pedestal.
Nessa analise do virtual em sua discussao técnica, ele se apresenta
através da arte ndo somente como suporte, mas como subversor de
valores e poética visual.
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Lévy (1995), volta aos primoérdios do conceito de virtual para
lembrar que a imaginagao, a memoria, o conhecimento e a religido ja
levavam o individuo a abandonar a presen¢a muito antes dos meios
digitais. O autor enumera trés sentidos para a palavra virtual: o pri-
meiro, técnico, faz referéncia a informatica e seus aspectos técnicos
e materiais. O segundo ¢ o corrente, onde a palavra virtual é empre-
gada para definir o irreal, enquanto o real é entendido como mate-
rializado. O terceiro sentido ¢ o filoséfico, cujo virtual existe apenas
em poténcia e ndo em ato, sendo fundamental dentro do universo da
realidade para a materializagdo desta.

Quando entendido, enquanto recurso tecnolégico, o virtual se
concretiza de forma mais plena na realidade virtual e na sua simula-
¢do interativa, transportando de forma imersiva o usudrio para uma
situagdo definida digitalmente. Todavia, existe outra experimentagao
em curso que chega com a evolugao das interfaces e das GUI (Gra-
phical User Interface) e integra as discussdes dessa investigagdo, a
Realidade Aumentada (RA).

Lemos (2013), escreve que as primeiras tentativas de integrar
objetos reais com informagoes virtuais datam de 1960, e sio anun-
ciadas pelo cientista Ivan Sutherland, em Harvard. Apesar das suas
limitagdes técnicas, os testes feitos ja mostravam a ideia de “aumen-
tar” a realidade, fundindo real e virtual, sendo herdeira direta dos
simuladores e da realidade virtual. O autor descreve essa RA como
“um conjunto de dispositivos e servigos cuja énfase estd na relacdo
hibrida, local e informacional entre diversos agentes, humanos e nao
humanos (LEMOS, 2013, p.1)".

No sistema de realidade aumentada atual, as informacdes sdo
indexadas a objetos do mundo real por meio da internet, criando
novas experiéncias informacionais do espago e do tempo, de acor-
do com a intera¢do do usuario por meio de dispositivos moveis.
Dessa forma, a RA constréi narrativas proprias ao permitir seu
editor escolher o que expor e retirar dos ambientes. Segundo Le-
mos (2013), essas decisdes acabam por reduzir a complexidade do
real, criando o que poderia ser caracterizado ironicamente como
“realidade diminuida”.
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O entendimento reducionista da realidade defendido por Le-
mos (2013) entra em discordancia com as definicdes de Martinez e
Pérez (2018, p. 37), que veem a RA, enquanto meio transformador da
percepc¢dao do mundo palpavel, criando elementos virtuais dentro do
mundo fisico e, por isso mesmo, acaba superando as limitacdes do
mundo real com fendmenos impossiveis sem essas aplicagdes.

Dentro desses multiplos pontos de vista, a RA pode ser divi-
dida em dois tipos de aplicagdes: a simula¢ao indoor, em ambien-
tes fechados, sem uso de servico de geolocalizagdo; e a simulagao
outdoor, acessivel no espago urbano por meio de sobreposicdo de
informagdes por mapeamento de amplos espagos. O presente artigo
foca a primeira modalidade, caracterizada pela simulagdo a partir de
objetos mapeados no meio fisico, usados para aumentar a realidade
do ambiente, simulando a presenga de imagens bidimensionais, 3D
ou videos, criando novas formas de narrativas, principal interesse da
produgdo artistica contemporéanea.

Ao tratar da relagdo arte e virtual, Lévy (1999) lembra que, para
cada uma das grandes modalidades do signo como texto, musica e
imagem, a cibercultura faz emergir uma nova forma e maneira de
agir. Quando se refere a imagem, esta perde suas caracteristicas de
espetaculo para tornar-se um portal de imersdo. A representagdo da
lugar a interagao e virtualidade, sendo que a simulagdo substitui a
semelhanga com o objeto real relacionado. O desenho, a foto ou o
filme ganham profundidade e convidam o transeunte para a constru-
¢do cooperativa de um universo digital proprio em que até mesmo o
espago expositivo se reconfigura.

Ainda sobre essa convergéncia, Silva (2010) defende que, por
ndo trabalhar as artes visuais alinhadas a realidade aumentada, o au-
tor da obra tira o visitante da fun¢do de observador e o insere no
objeto artistico, criando com a realidade aumentada ambientes hibri-
dos, imersivos e conectados virtualmente.

Nesse novo universo de sentidos, a obra é construida para ser
aberta, polidimensional em suas possibilidades, fluida e, por vezes,
imprevisivel. Sua criagdo nao se limita a concep¢ao e produgao, pois
o dispositivo virtual cria eventos a todo instante e esse movimento
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faz nascer um novo artista que ndo se limita mais a contar uma his-
toria. Ele agora “¢ um arquiteto do espago dos acontecimentos, um
engenheiro de mundos para bilhdes de histérias por vir. Ele esculpe

o virtual” (LEVY, 1995).
4 O ESPACO DA ESCOLA NA CIBERCULTURA

Quanto mais analisamos os estudos sobre as ondulagdes da
digitaliza¢do nos diversos campos sociais, mais evidente se torna o
descompasso entre a sala de aula e a sociedade digital. Os preceitos
cristalizados de ensino-aprendizagem protagonizam grandes emba-
tes, quando confrontados pela cibercultura e suas propostas de pro-
tagonismo do aluno, e na construgdo colaborativa do conhecimento
e convergéncia de midias para imersao em recursos visto pela escola
tradicional como distragdes e entretenimento vazios.

Todavia, Buckingham (2010), apesar de concordar com a visao
da infancia, hoje diretamente influenciada pela midia moderna, nao
vé um fato novo nessa realidade, visto que, nos anos 60, as criangas
ja dedicavam mais aten¢ao para a televisdo do que para o ambiente
escolar. Para o autor, desde as primeiras discussoes acerca das poten-
cialidades das Tecnologias de Informagao e Comunicagao (TIC) na
sala de aula, um dos maiores problemas identificados é a polarizacao
no debate entre os entusiastas e seus oponentes.

Segundo Buckingham (2010), no debate entre o ensino tradi-
cional e a inser¢do das TIC's na educacdo, aqueles que colocam em
cheque ou refutam o uso das novas tecnologias digitais sdo vistos
como tecnofébicos e opositores do progresso iminente, enquanto os
defensores da presenca desses recursos digitais na escola sao catego-
rizados como ingénuos e excessivamente otimistas. Essa discussao
superficial acaba por secundarizar questdes fundamentais de inte-
resse dos principais actantes do processo ensino-aprendizagem: os
professores e os alunos.

Os docentes envolvidos diretamente no processo de ensino
-aprendizagem tém sido objeto de investigacdo. Buckingham (2010)
constata que apesar de grande parte dos professores estarem familia-
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rizados com o uso de dispositivos mdveis digitais, poucos sdo os que
se utilizam desses recursos em auxilio ao processo de aprendizado do
aluno na sala de aula. Além desse aspecto, o autor também identificou
que parte da desmotivacdo profissional se da pela nao inser¢éo do pro-
fessor na construgao de politicas publicas de implementagdo das TIC,
sendo requisitado apenas para a execugdo das agdes programas.

Quanto a participagdo dos alunos no processo e suas expecta-
tivas e necessidades, estes tém acesso, segundo Buckingham (2010),
em sua maioria, apenas a recursos com limitagdes técnicas e con-
ceituais, diferentes da complexidade de estimulos e imersdo ofereci-
dos pelos programas e aplicagdes comerciais de entretenimento que
utilizam fora da escola. O que justifica a frustragdo dos usuarios e o
aumento do abismo entre a cibercultura e o sistema educacional.

Apesar dos encalgos e divergéncias, o movimento de inser¢do
das TIC na educagdo permanece crescente, em parte, segundo Bu-
ckingham (2012), pela aceitagao acritica dos discursos de insercdo
do individuo na sociedade da informacao, com planos de agio ca-
racterizados por uma forma de determinismo tecnoldgico que visa
resultados apenas pelo uso de recursos, ndo um planejamento dida-
tico consistente. Entretanto, apesar do pessimismo em algumas das
suas abordagens, o autor vé no letramento digital um caminho para
a convergéncia escola e sociedade da informagao.

Ao conceituar o letramento digital, Buckingham (2012) o
descreve como o conjunto minimo de capacidades que habilitem
o usudrio a operar de forma eficiente softwares e aplicagdes mo-
veis, além de tarefas simples de busca e manuseio de informagdes,
separar o contetido relevante do dispensével, sendo bem mais que
a simples fung¢do de aprender a usar o computador e o teclado ou
fazer pesquisar na internet.

Para Buckingham (2010) ha quatro aspectos conceituais tidos
como componentes essenciais do letramento digital. Para essa in-
vestigacdo se faz relevante o da representagdo que se refere a forma
como o digital representa o mundo através de suas peliculas e inter-
faces, com todos os seus signos proprios e valores ideoldgicos impli-
citos, nao apenas refletindo a imagem que representa. Os usuarios
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com esse letramento midiatico precisam ser capazes de avaliar o ma-
terial encontrado nas redes, identificar as motiva¢des dos criadores
desse conteudo e estabelecer uma conexdo com outras fontes e sua
propria experiéncia.

O cardter critico, presente na andlise da representacdo nos
meios digitais, precisa considerar também questdes sobre autori-
dade, confiabilidade e tendéncia, além da diversidade de pontos de
vista dos discursos e narrativas. O objetivo desse letramento critico
ndo é o de desenvolver habilidades técnicas ou capacidade de autoe-
xpressao, mas permitir um melhor entendimento do funcionamento
das midias para promover formas mais reflexivas de usa-la. Naturali-
zando o processo de aprendizagem conceitual e técnico, diluindo as
fronteiras entre a analise critica e a producéo pratica.

5 ERRO 404: A GALERIA DE ARTE COMO AMBIENTE
VIRTUAL DE APRENDIZAGEM

A partir de trabalhos anteriores, direcionados a experimenta-
¢des com o uso de suportes digitais de realidades imersivas, a expo-
si¢ao de arte digital “Erro 404: Arte Ndao Encontrada” teve entre suas
principais atividades as agdes pedagdgicas voltadas a estudantes da
rede publica estadual de ensino.

O estudo proposto analisou o espago expositivo enquanto am-
biente de aprendizagem digital com o intuito de explorar a expressao,
fruicao e reflexdo do aluno em contato com os suportes digitais e as
poéticas visuais apresentadas, entre fotos, videos e instalacdes eletro-
nicas. Para isso, partiu-se do pressuposto da potencialidade intrinseca
dos dispositivos moveis, instrumentos usados na leitura dos cédigos
de realidade aumentada através do aplicativo HP Reveal e também
acoplado aos dculos de realidade virtual para visualizagao de ambien-
tes filmados e reconfigurados em 360 graus para imersao do usuario.

O papel de iniciativas como essa, se faz relevante ao oportunizar
aos estudantes, experimentagdes educacionais com TIC fora do con-
texto escolar. Pois, autores como Buckingham (2010), veem o crescen-
te uso das midias digitais na sala de aula como uma ameagca, vindo a
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aumentar a desigualdade de acesso a essas tecnologias. Para o autor
faz-se necessario nao apenas disponibilizar os equipamentos ou habili-
tar os alunos tecnicamente para seu uso, mas também tornar esse bem
um capital cultural, criando um elo de parceria entre a escola e outras
institui¢des intermedidrias tais como bibliotecas e museus.

Para intermediar esse contato entre os alunos e as obras de arte
no espago expositivo, foi escolhida a abordagem de mediagdo cul-
tural de Martins (2017) e Barbosa (2005), por entenderem que nao
basta oferecer o acesso aos bens culturais, abrir as portas dos museus
e disponibilizar acervos na internet, mesmo que dessa forma se ofe-
reca informagdes que ampliem o conhecimento sobre os trabalhos,
os contextos e sua produgao.

No decorrer desse processo de arte educagao é preciso mediar
o olhar para aprender a ver, literalmente, com um olhar critico e que
contemple a complexidade dos signos e contextos em que a obra de
arte esta inserida, pois “a arte como linguagem agucadora dos senti-
dos transmite significados que nao podem ser transmitidos por meio
de nenhum outro tipo de linguagem” (BARBOSA, 2005, p.99). A au-
tora enfatiza que por meio da arte é possivel aprimorar a percep¢ao
e apreender a realidade a sua volta, desenvolver a capacidade critica
para analisar a realidade do seu contexto, subvertendo-a.

A abordagem, predominantemente qualitativa, trabalhou com
objetivos exploratdrios centrados na pesquisa participante, cujos dados
coletados, durante a visita no espago expositivo, permitiram avaliar a in-
teragao dos alunos por meio da construcio de nuvens de palavras-chave,
referentes as suas experiéncias com as diferentes tecnologias apresen-
tadas, identificando seu grau de imerséao, engajamento e familiaridade
com as ferramentas e narrativas presentes nos trabalhos artisticos.

Durante a visita ao Espago Cultural Leonardo Alencar, o grupo
de alunos do terceiro ano do ensino médio do Centro de Exceléncia
Dom Luciano foi acompanhado pelo autor das obras e pela professora
de arte da escola. Ao percorrer o caminho proposto pela expografia,
puderam experienciar cada trabalho e recursos digitais, em ordem de
gradagdo imersiva; interagindo com game art, fotografias acessiveis
por realidade aumentada, instalagdes eletronicas com video e som,
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culminando no contato com o trabalho em realidade virtual intitulado
“Insdlitos”, fazendo uso dos 6culos VR e fones de ouvido.

Para o levantamento de dados, foram escolhidas duas obras
submetidas ao debate com os alunos em uma atividade de discussao
horizontal com o artista e o professor:

O primeiro dos trabalhos discutidos, “Vetores”, trata-se de uma
instalacio em realidade aumentada, onde o visitante é convidado,
por meio de setas mapeadas com c6digos para leitura de dispositivos
moveis, a seguir um caminho que explora os dois andares do espago
expositivo. No percurso da obra, os visitantes tiveram contato com
sete videos da rotina de transeuntes de diferentes cidades do mundo,
gravados por colaboradores do projeto e editados digitalmente com
uma narrativa visual prépria e dudio com a leitura de um dos trechos
do livro de poesias Proverbios y Cantares do poeta espanhol Anténio
Machado, em 7 diferentes linguas.

O segundo trabalho levado a debate, intitulado “Insélitos”, apre-
senta um processo experimental imersivo em realidade virtual com ima-
gens em pedreiras do interior do Estado de Sergipe, capturadas em 360
graus com uma camera Samsung Gear 360 em 4K. Reconfigurada para
simular o solo de marte, aumentando ainda mais seu poder imersivo e
clima soturno pela reproducio de sons de Marte capturados pela NASA.

Antes de contextualizar os visitantes, por apresentar as ruptu-
ras trazidas pela arte digital enquanto poética, foram registradas as
colocagbes dos alunos sobre suas percepgdes durante a visitagdo e
seu entendimento sobre arte e reflexdes acerca do conceito de belo
na arte classica e contemporinea. Quando levantados os questiona-
mentos, no que concerne as obras escolhidas para o debate, foram
feitas analises sobre a familiaridade do que foi visto, assim como as
sensagOes geradas na imersao através dos 6culos de realidade virtual.

A composi¢ao na Figura 1 é o resultado de uma das nuvens de
palavras geradas a partir das dinamicas de mediagdo cultural propos-
ta. Essa imagem enfatiza as impressdes do publico antes, durante e
depois das discussoes propostas, mostrando as correlagdes estabele-
cidas pelos alunos com as diferentes midias do seu cotidiano além da
propria construgdo narrativa a partir das poéticas visuais do artista.
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EDUCIBER: Didlogos ubiquos para além da tela e da rede

Figura 1 - Nuvem de palavras sobre Tecnologia e Educagédo
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Fonte: Elaborado pelos autores. Gerador de nuvem de palavras
www.wordclouds.com

Os resultados apontaram que as realidades imersivas da ciber-
cultura no contexto explorado, possibilitam diferentes percepgoes
visuais e sonoras dos estudantes, criando novas dindmicas para o
uso de dispositivos mdveis na sua aprendizagem em ambientes fora
da sala de aula.

O contato com essas aplicagdes ndo convencionais de dis-
positivos moveis, explorando também o carater critico das TIC
enquanto ferramenta de criagdo e subversao do mundo, permitiu
aos alunos se libertarem dos seus preceitos pessoais no momen-
to da mediagdo cultural. Identificando aspectos técnicos e con-
ceituais da tecnologia, do virtual e do real pouco explorado no
ambiente escolar e mesmo no seu cotidiano enquanto nativo do
ciberespaco.

Por fim, o estudo indica também direcionamentos para estu-
dos futuros quanto aos diversos usos da realidade virtual e aumenta-
da fora do ambito comercial e do entretenimento.
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OITAVA GERAGAO DE CONSOLES:
MAIS QUE UM BRINQUEDO, UMRA CENTRAL
D€ POSSIBILIDADES PARAR O APRENDIZADO

Marcelo Almeida Santana
Andréa Karla Ferreira Nunes

1 INTRODUCAO

A educagdo do século XXI ¢ repleta de jargoes, fala-se em me-
todologias ativas, ensino hibrido, gamificagdo e tantos outros. Na ver-
dade, todos sao metodologias que servem para potencializar o pro-
cesso de ensino e aprendizagem. Durante o desenvolvimento de tais
atividades, reconhecemos e utilizamos recursos como projetor de sli-
des, videos, celulares e internet. Mas, infelizmente, em alguns casos,
acabamos repudiando alguns dispositivos, a exemplo dos celulares e
dos consoles de videogames. O primeiro ¢ afastado dos ambientes edu-
cacionais, motivados, na maioria das vezes, pela falta de dominio do
docente para o manejo com a tecnologia ou mesmo a dispersdo no
momento educacional. Com os games, a situagdo nao ¢é diferente. Para
algumas instituigdes de ensino o jogo s6 tem lugar no dcio, sua fungao
esta ligada inteiramente ao lazer (ALVES; TORRES, 2017).

Os consoles de videogames tém sido tratados de forma equi-
vocada, ndo sé nos lares e institui¢des de ensino, mas por todo o
Brasil, ja que, além de ser entendido como um brinquedo caro e sem
aplica¢do na vida estudantil ou profissional, os dispositivos recebem
taxagdes diferenciadas por ndo serem reconhecidos como produtos
culturais ou artisticos. Segundo Drechsel (2017), os tributos que in-
cidem sobre os games no Brasil chegam a somar 72% do valor cobra-
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do em outros paises e mesmo com a aprovagao do Senado Federal,
a redugao dessa margem percentual para 9%, incide apenas sobre a
producédo nacional, que é minima. Mas por qual motivo um equipa-
mento tdo poderoso e util ao processo de aprendizagem, como um
console de videogame sofre tanto preconceito? Nao estamos julgan-
do esse equipamento de forma equivocada?

E importante lembrarmos que outras midias, como o cinema
e os quadrinhos, ja passaram por criticas semelhantes quando fo-
ram associados ao comportamento violento e pervertido. Por essa
razao, apresentar os dispositivos direcionados aos jogos, difundir
o conhecimento sobre esses equipamentos e suas funcionalidades,
ajudara a dirimir o preconceito sobre esses aparelhos tdo consumi-
dos e usados pelos brasileiros. Dessa forma, o presente artigo tem
como interesse desmistificar o console de videogame, apresentando
para isso, informagdes que apontam o verdadeiro potencial desse
equipamento para a reflexdo educacional.

Para tanto, o texto se divide em dois momentos: o primeiro
aborda o conceito geral dos videogames e aponta a evolugao histérica
baseada nos principais dispositivos e suas caracteristicas através das
oito geragoes existentes. A proposta € que apds essa apresentagao te-
nhamos um entendimento breve, ndo s6 da evolugéo historica, como
também acerca do equipamento e suas potencialidades. O segundo,
utiliza informacgdes ja pontuadas no capitulo anterior, para a reflexdo
sobre os recursos disponibilizados nos consoles modernos e como
eles podem favorecer o aprendizado.

2 A EVOLUCAO DOS CONSOLES DE VIDEOGAME

O primeiro computador, o Electronic Numerical Integrator
and Computer (ENIAC), foi criado em 1946, embora fosse um equi-
pamento enorme, s era capaz de realizar opera¢des matematicas
simples, algo comparavel ao que se faz com uma calculadora basi-
ca nos dias de hoje. Gragas a esse equipamento foi possivel propor
melhorias e aplicagdes que proporcionaram o desenvolvimento de
dispositivos hibridos como smartphones, smart TV’s e videogames.
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Console é como um computador, dedicado ao uso de aplicativos
jogaveis, através do qual um usudrio pode supervisionar ou contro-
lar uma aplica¢ao (FERREIRA, 2013). Podem existir em diversos for-
matos, alguns usudrios montam computadores especificamente para
essa fungdo, existem também equipamentos comerciais como Xbox e
Playstation, inclusive versdes portateis, Nintendo 3Ds e PSVita. E im-
portante lembrar que as versdes mais atuais desses dispositivos carre-
gam outras fungdes, através da oitava geragao podemos realizar reuni-
oOes, videoconferéncias, acessar internet para uso diversificado, assistir
filmes, dentre tantas outras. Com o passar do tempo, esse equipamento
tem se afastado do conceito de “brinquedo” como era entendido em
sua primeira versao e, se aproximou cada vez mais, de uma “central
de aprendizado”. Mas para entender melhor o potencial desses equipa-
mentos, é necessario conhecer um pouco da sua histdria.

De acordo com Chiado (2016), os consoles de videogames es-
tao atualmente na oitava geragao, o hardware evoluiu bastante e jun-
to com ele, os graficos. Apenas olhando, fica dificil saber se estamos
assistindo a um filme ou jogando. Todo esse desempenho nao acon-
teceu ontem. Tudo teve inicio em 1951, quando o engenheiro Ralph
Baer idealizou uma televisao interativa. O conceito original propu-
nha que as pessoas pudessem, através de periféricos de entrada, to-
mar decisdes. Apds estudos, ajustes e melhorias, nasceu em 1966, o
primeiro videogame para duas pessoas.

O equipamento exibia, através de um monitor, apenas dois
pontos que perseguiam um ao outro na tela. Em 1967 o projeto pas-
sou por mais uma melhoria, Bill Harrison desenvolveu uma pistola
que emitia luz, com ela, era possivel eliminar um alvo controlado
por outro jogador. Foi entao que Bill Rusch adicionou um terceiro
ponto na tela, criando o famoso jogo “ping-pong”. Dois anos depois,
o0 projeto estaria nas maos da empresa Magnavox, que langaria em
1972, o Magnavox Odyssey, instituindo também a primeira geragao
dos consoles de videogame.

A geragdo inaugural durou entre 1972 e 1977, acabou conhe-
cida como brinquedo, serviam apenas para jogar e apresentava pou-
cos titulos com gréficos bindrios, ou seja, pixels que geralmente eram
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quadrados acesos ou apagados na tela. Os Unicos interesses eram a
diversao e o lucro por parte de quem produzia. A segunda geracao
(1976-1984) se destacou da primeira pelo uso de processadores de 4
e 8 bits, como consequéncia, tinhamos games com mais dinamismo
em tela. Foi nesta fase que a marca ATARI surgiu, ampliando a co-
mercializagdo dos cartuchos independentes, que eram comercializa-
dos separadamente. A empresa apresentava também a possibilidade
de pausar os jogos. A esse respeito, afirma-se que

A Polyvox, como parte da politica de marketing, tam-
bém criou o Atari Clube, um clubinho para proprieta-
rios que trazia informagdes, recordes, datas de campe-
onatos, promogdes exclusivas e trocas de contatos por
meio de comunicados enviados via Correios. (CHIA-
DO, 2016, p.19)

Como podemos observar, os consoles continuavam mantendo
uma unica func¢io, o jogo. Além disso, foi no mesmo periodo que
surgiram as primeiras criticas no que diz respeito a violéncia. O game
Death Race, por exemplo, tinha como objetivo sair atropelando tudo
pela frente. A segunda geragao teve seu fim com o conhecido “grande
crash de 83", nesta ocasido o mercado estava saturado de jogos com
baixa qualidade, as pessoas pararam de consumir e davam mais aten-
¢do aos computadores, foi quando grandes empresas como VEC-
TREX e ODYSSEY fecharam suas portas.

A terceira (1983-1992) e quarta geragao (1987-1996) dos con-
soles destacaram-se pela melhoria dos gréficos, a primeira apresenta-
va titulos com 8 bits enquanto a segunda respectivamente, apresenta-
va o dobro de qualidade, 16 bits. Apesar de continuarem apenas com
a fungdo de jogo, os consoles destas geragdes iniciaram franquias que
se prolongam até os dias de hoje, como por exemplo: Zelda, Mario e
Sonic, que se destacavam pela fantasia, agdo e velocidade, respecti-
vamente. Além disso, foi na quarta geragao que os consoles portateis
se popularizaram, marcas como Sega Game Gear e Game Boy, e este
ultimo, que se destacou como o mais vendido da histéria dos porta-
teis na década de 1990 (CHIADO, 2016).
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A quinta geragao (1993-2002) apresentou uma verdadeira re-
volugdo 3D gréfica nos games, pois as imagens eram apresentadas
em 32 bits e no caso da Nintendo, a apresentagdo ocorria em 64
bits. Aqui, os games eram comercializados em cartuchos e CD’s, os
titulos se destacavam pelo aumento do realismo. Foi também na
quinta geragdo que tivemos a Sony estreando o seu primeiro con-
sole, o Playstation, que apresentava um cartucho de memdria com
a finalidade de armazenar pontos de salvamento do jogo. Com esse
dispositivo de memdria (que era vendido separadamente) o joga-
dor podia continuar seu jogo em outro momento, a partir do pon-
to que havia parado. Antes dessa adesdo, os jogadores s6 podiam
parar quando chegassem ao fim do game. Essa adi¢ao contribuiu
para o aparecimento de histérias mais complexas, com narrativas
e maior tempo de jogo. Existia uma nova preocupagdo, acumular
pontuagdo nao era mais o inico motivo para jogar, os usudrios ago-
ra queriam chegar ao fim da histéria.

A sexta geragdo dos consoles compreende os aparelhos lan-
¢ados a partir de 1998, e se destacam o Playstation 2 da Sony e seu
grande concorrente que estreava seu Xbox. A Microsoft apresenta-
va um dispositivo que parecia um computador comum da época,
memoria de 64gb e disco rigido de até 10gb. Além de apresentar
games em CD com 70 milhdes de poligonos por segundo de reso-
lugao, os novos jogos apresentavam na aparéncia das personagens
uma estética poligonal, mas para a década de 1990, o aumento de
qualidade era bastante perceptivel, afinal, os graficos apresentavam
128 bits, o dobro da geragao anterior. Por meio destes consoles era
possivel jogar em rede com outros usudrios e no caso da Sony, exis-
tia inclusive aplicativo para videoconferéncia. Nesse mesmo peri-
odo, a Microsoft ja apresentava em sua primeira versao, o sistema
Xbox Live, que permitia chat, campeonatos e tinha até ranking de
jogadores, através de um sistema online bastante estruturado, em-
bora fosse pago mensalmente. Como forma de se destacar no mer-
cado e garantir as vendas, os fabricantes comegaram a investir em
jogos proprios, titulos exclusivos que seriam encontrados apenas
por proprietarios do Playstation ou Xbox. Enquanto o console da
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Microsoft se destacava pelo game Halo, a Sony investia em God of
War. A construgdo de narrativas era o grande destaque da geragao,
jogar comegava a parecer com assistir TV.

A sétima geracdo, caracterizada pelos consoles langados a par-
tir de 2005, consolidou a concorréncia entre a Sony e a Microsoft. As
duas empresas investiram bastante em seus equipamentos, fazendo
mais do que um brinquedo ou dispositivo unicamente produzido
para jogos. A partir da sétima geragdo, usuarios passariam a ter ver-
dadeiras centrais de comunicagdo e entretenimento, o Playstation 3
e seu concorrente Xbox 360 possuem capacidade para instalagdo de
softwares, acesso a internet, TV e Videoconferéncia. A Sony langou
dois novos servigos, o Playstation online e o Playstation home. En-
quanto a Playstation online serviria para jogar com outros usuarios,
comprar aplicativos e jogos digitais, o Playstation Home, funciona
como uma realidade virtual, através do aplicativo, jogadores pode-
riam criar um avatar 3D e entrar em uma cidade virtual para inte-
ragir com outros usudrios, pessoas de varias idades do mundo intei-
ro. No que diz respeito aos jogos, além da melhoria grafica, temos a
presenca da realidade aumentada, através de controles vendidos se-
paradamente, o usudrio consegue interagir com objetos virtuais em
aplicativos e jogos exclusivos para ambas as plataformas.

3 OS CONSOLES DE OITAVA GERACAO
E SUAS POSSIBILIDADES DE APRENDIZADO

Compreende-se como consoles de oitava geracdo, os equipa-
mentos lancados a partir de 2012. Como principais representantes
temos o PS4 da Sony, o Xbox One da Microsoft e o Wii U da Ninten-
do. Esses equipamentos estdo em uso atualmente e apesar de ouvir-
mos sobre uma geragao nove, até o momento nada foi apresentado.
A oitava geragdo destaca-se, mais uma vez, pela concorréncia entre
a Sony e a Microsoft, embora, mesmo que de forma diferente e por
causa da concorréncia, os equipamentos oferecam os mesmos servi-
¢os. Os dispositivos desta geragdo apresentam uso da realidade vir-
tual, realidade aumentada e da realidade misturada como novidade.
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Através de 6culos, camera e controles vendidos separadamen-
te, o usudrio consegue imergir num ambiente totalmente digital ou
fazer com que elementos digitais aparecam nas salas de suas casas,
envolvendo-os em sensagdes e sentimentos unicos como voar ou vi-
sitar outros planetas. Em termos de grafico, tem-se imagens hiper
-realistas, pois tanto a Sony quanto a Microsoft possuem qualidade
de video em 4K (3840x2160 pixels) e HDR (High Dynamic Range).
O primeiro esta relacionado com a resolugdo de 8,3 megapixels e o
segundo, permite a melhoria nas cores, sombras e brilho das ima-
gens (CHIADO, 2016). Ambos possibilitam construgdes tao realistas
e naturais que em alguns casos, ¢ preciso olhar atentamente para dis-
tinguir o real do artificial. Os graficos de tltima gera¢ao podem pa-
recer algo dispensavel, mas quando aliados aos recursos de Realidade
Virtual, por exemplo, servem para tornar simulagdes mais criveis.
Diante disso, qualquer tarefa desempenhada ganha um sentimento
maior de imersao e a experiéncia de aprendizado, se torna mais efeti-
va. Motivag¢ao, aumento do interesse (baseado na experiéncia), utili-
zagdo por pessoas de faixas etdrias e graus de escolaridade diferentes,
sdo alguns beneficios desses sistemas (CORREA, 2016).

Além disso, através dos jogos digitais ¢ possivel aprender de
diversas maneiras, o simples ato de acionar um game e seguir sua
narrativa nos coloca em contato imediato com a literatura, seja ela
ficcdo ou ndo. Em jogo tipo RPG (Role-Playing Game) ou jogo de
interpretacao de personagens, temos acesso aos diversos arquivos de
leitura e no processo acabamos conhecendo sobre a histéria, lendo
biografias e, consequentemente, melhoramos nossa leitura. Sobre
esse tipo de jogo, ¢ importante ressaltar que diversos titulos como
Medal Of Honor e Call of Duty sdo conhecidos pela fidelidade como
retratam cenas da Segunda Guerra Mundial, por causa da proximi-
dade com os eventos reais e adaptagdes de ambientes construidos
fielmente em 3D. Através do videogame, temos um excelente exem-
plo da transmidia. O autor Andrzej Sapkowski, responsavel pela a fa-
mosa saga de livros “The Witcher”, teve sua obra adaptada para game,
quadrinhos, trilha sonora e, em 2020, sera também uma série de TV
pela NETFLIX. Dessa forma, precisamos entender que o ensino e a
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aprendizagem ocorrem a todo o momento, em qualquer lugar e atra-
vés de qualquer recurso, seja um celular, um tablet ou um console
de videogame. “O que mais impressiona nao ¢ tanto a novidade do
fendmeno, mas o ritmo acelerado das mudangas tecnolégicas e os
consequentes impactos psiquicos, culturais, cientificos e educacio-
nais que elas provocam” (SANTAELLA, 2003, p. 18)

Gragas ao avanco da tecnologia, os equipamentos aprimoram os
recursos da geragao anterior incorporando diversas melhorias como
movimentos, reconhecimento facial para fazer login e comando de voz
para navegacdo e controles gerais. E importante ressaltar que, por muito
tempo os jogos foram os Unicos atrativos que os consoles tinham para
oferecer, com as ultimas geragoes, existem diversos outros recursos.

A grande vantagem da oitava geragao, é de fato o aspecto multi-
midiatico que, segundo (SANTAELLA, 2003), amplia mercados cultu-
rais através da criacdo de novos habitos. Por intermédio dos consoles
de videogame, temos em um s6 equipamento, 0 acesso a uma mesma
informacao de diversas maneiras diferentes. Pode-se ler, escrever, ouvir,
assistir, compartilhar, discutir e até obter ajuda através da rede pessoal de
amigos via internet. Os consoles modernos apresentam diversas caracte-
risticas em comum, como player de musica e video, que podem acessar
através da internet ou rede doméstica musicas armazenadas no proprio
equipamento, em redes mundiais como Spotify ou Youtube.

E possivel, também, acessar o navegador de internet e a qual-
quer momento realizar uma pesquisa sobre qualquer assunto, in-
clusive durante um jogo. Imagine que uma palavra ndo reconhecida
aparece durante um capitulo do seu jogo preferido. Com apenas um
comando de voz, vocé pode ser direcionado ao navegador e buscar
no Google o significado deste termo, ¢ possivel ainda fazer transmis-
soes de conteudo em tempo real, realizar videoconferéncias e criar
grupos para realizacdo de trabalhos e troca de informagées. E im-
portante ainda, perceber que os jovens vivem imersos e sao fluentes
na cultura digital, estdo amplamente acostumados com os dispositi-
vos digitais. Precisamos explorar melhor essas caracteristicas dentro
e fora das salas de aula, a fim de fornecer aos nossos filhos e alunos,
melhores oportunidades de aprendizagem (CORREA, 2016).
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No Brasil, o mercado dos games representa um dos maiores
mercados do mundo, para ser mais preciso o décimo terceiro lugar,
concorrendo diretamente com China, Estados Unidos e Japao. Em
2017, esse mercado cresceu cerca de 8,5% movimentando uma recei-
ta 2,8% maior que a cinematografica e 7,2% maior que a fonografica
(RODRIGUES, 2018, ON-LINE) em nosso Pais, aproximadamente
72% dos jovens e adultos costumam jogar. Como pode uma midia
atrair tanto a aten¢ao das pessoas? A esse respeito:

A constatagdo desse contexto passa a exigir dos profissio-
nais ligados a educagdo escolar um reordenamento das
praticas pedagdgicas assim como dos seus processos for-
mativos, na medida em que se torna cada vez mais impe-
rativa a capacidade de articulagdo e mediagao diante dos
chamados “nativos digitais’, sujeitos quase que dotados
de habilidades inatas no que se refere as interagdes tec-
noldgicas, e que agem sob a ldgica da hipertextualidade e
do pensamento néo-linear. (ALVES, 2018, p. 229).

E fato que as tecnologias digitais, sobretudo os videogames,
despertam bastante interesse por parte de jovens e adultos. Princi-
palmente quando falamos dos nativos digitais, pessoas que nasceram
inseridas no contexto das tecnologias digitais (ALVES, 2018). Para
esse publico, o processo de estudo e aprendizado ocorre de modo
bastante dinamico e o entendimento acontece a partir de midias e
dispositivos distintos daqueles utilizados no contexto tradicional que
estavamos acostumados, hd cerca de vinte anos.

Atualmente, ¢ facil encontrar contetidos sendo retratados de
forma criativa e diversificada. Um tema histérico como o desco-
brimento do Brasil, por exemplo, pode ser representado em forma
de musica, video, animagdo, memes, quadrinhos e inclusive em vi-
deogame. Ha vinte anos, isso nao era possivel, e sequer permitia a
acessibilidade. Por outro lado, “A inteligéncia do novo estudante esta
apoiada em seus computadores de mao e no acesso a internet. O de-
safio dos professores e pais é encontrar uma forma de interagir com
esse mundo e difundir o saber” (GAMA NETO, 2016, p.55).
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4 CONCLUSAO

Nao precisamos procurar muito para encontrar alguém que
tenha uma visdo equivocada sobre os jogos digitais, para mui-
tos pais e quem diria, professores, o jogo representa uma perda
de tempo, ou na melhor das hipdteses, uma diversdo inadequada
para a educagao. O mesmo podemos dizer dos consoles de vide-
ogame, um equipamento interpretado por muitos como um brin-
quedo caro que serve apenas ao 6cio. A verdade é que os consoles
de videogame, passaram por uma grande evolu¢do com passar do
tempo, pois tiveram, gragas ao avan¢o tecnoldgico e das midias
digitais, a incorporagao de recursos que fizeram desses equipa-
mentos, verdadeiras centrais mididticas capazes de promover o
aprendizado de formas distintas. Video, audio, imagem, textos,
aplicagdes interativas, internet, comunicagao e colaboragdo. Tudo
isso aliado ao atual perfil dos jovens nativos digitais, produz a re-
ceita perfeita para a oportunidade de aprendizagem. Um disposi-
tivo de ultima geragao, repleto de tecnologias e midias inovadoras
como a realidade virtual e aumentada, capaz de fazer qualquer
pessoa simular situagdes onde o aprendizado acontece de forma
divertida, eficaz e significativa.
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Cibercultura: que cultura é esta?

Isabella Silva dos Santos
André Luiz Alves
Kaio Eduardo de Jesus Oliveira

1 PRELIMINARES

As mudangas culturais e sociais dos ultimos tempos desenca-
deiam consequéncias diretas nas nossas vidas, deste modo se faz ne-
cessario uma reflexdo e um debate acerca das novas configuragoes
sociais. Configuragdes estas que ocorrem na seara do digital em rede,
do tecnoldgico e na forma como noés, seres humanos, interagimos
nesta nova forma de sociedade.

Para inicio de conversa, gostariamos de propor uma revisao do
conceito de cultura, passando pelo conceito de cultura de massas até
chegarmos a cultura virtual. Santaella (2003) afirma que na cultura
tudo é mistura e que as defini¢des de cultura sdo inimeras. Para a
autora, cultura é uma parte do ambiente que é construida pelo ho-
mem. Deste modo, a cultura é o que vivenciamos, a forma como nos
relacionamos, as trocas que fazemos e sobretudo o que nos configura
como seres sociais. Santaella (2003, p. 37) reitera:

De fato e por direito, tudo aquilo que pode ser entendi-
do como uma organizagao, como uma regulagdo sim-
bolica da vida social pertence a cultura, sendo esta a
maneira pela qual se agenciam num mesmo todo ele-
mentos tdo diversos quanto a arte e a arquitetura, com
ou sem arquiteto, as posturas nas praticas do parto,
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miccio, defecacio, os rituais do casamento, morte, a es-
critura ou o arco e flecha.

Destarte, percebemos que as caracteristicas que observamos
na nossa sociedade modulam a forma como nos organizamos. Logo,
quando nossos costumes foram diferenciados, categorizados e estuda-
dos pudemos denomind-los como cultura. A proposta deste texto é re-
fletir sobre a cultura numa perspectiva diacronica, buscando entender
sua trajetoria que culminou no que vivenciamos hoje, a Cibercultura.

Assim, propomos seguir a linha do raciocinio que nos leva da
cultura das midias a Cibercultura, procurando esclarecer que a mu-
danca da cultura se deu por uma transformacéo social. E a posteriori,
trazer a discussao do conceito de ciberespago com uma reflexao so-
bre a sua expansdo e seus ecos na diferenciagao entre o que é publico
e privado e, por fim, refletir sobre a consolida¢ao da cultura digital na
sociedade do século XXI e da internet 3.0.

2 DA CULTURA DE MASSAS A CIBERCULTURA

Para entender este percurso faz-se necessario compreender os
passos que a cultura deu até chegar a Cibercultura. Para isso, concor-
damos com Santaella (2003) que as transformacoes e redimensiona-
mentos que as tecnologias da informagdo e comunicagao desempe-
nharam e continuam a desempenhar reverberam em diversas areas
de atividade humana e nas vérias formas de socializacao.

Para chegar a esta cultura contemporanea, também conheci-
da como cultura do digital em rede, nos embasamos em Santaella
(2003), que divide a cultura em seis eras: oral, escrita, impressa,
de massas, das midias e digital. Na cultura oral, como o nome
denota, o conhecimento era transmitido oralmente de uma gera-
¢do para outra. A cultura escrita abrange o valor simbdlico que a
escrita ocupa na sociedade, esta ligada ao entendimento antropo-
légico de cultura, é entendida como as produgdes resultantes das
relagdes entre os seres humanos, a natureza e os seus utensilios
derivados dessas relacdes.
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A cultura impressa surge com a industrializagdo e ratificou
como o conhecimento é complexo e passivel de interpretagdes. Com
a cultura impressa é possivel produzir e replicar textos de forma mais
abrangente, replicagdo que era mais complexa na cultura escrita. A
industrializa¢ao e a cultura impressa abrem o portal para a cultu-
ra de massas. Esta, segundo Santaella (2003), originou-se no jornal
apoiado pelo telégrafo e fotografia. No entanto, a ideia de midia de
massa se consolida com a televisdo. A televisdo, no seu surgimen-
to, transmite conteido sem que o telespectador interaja de maneira
reativa com o que ¢ veiculado. A autora entende que a ldégica da
televisdo é a mesma de uma audiéncia, recebendo informacao sem
responder. O tnico feedback possivel se da por meio de medigdes,
padroes de compra e estudos de mercado.

A evolugdo tecnoldgica e a inser¢do dos computadores na so-
ciedade comecam a alterar a forma como o individuo se relaciona
com a televisdo. Os computadores necessitam de intera¢do entre o
usudrio e sua interface, logo os consumidores comegam a fazer es-
colhas mais seletivas e conscientes. Ainda, de acordo com Santaella
(2003), nasce a cultura da velocidade e das redes que traz consigo a
necessidade de acelerar e humanizar a rela¢aio homem-maquina.

A cultura das midias proporciona maior interatividade, des-
centralizagao e mais possibilidades e liberdade de decisdo e escolha.
Na cultura das midias qualquer um pode produzir, criar, compor,
montar, apresentar e propagar suas produgoes. Estas acdes nos levam
a uma cultura digital, a Cibercultura.

A Cibercultura tem como ber¢o o computador. Os computado-
res possibilitam por meio das redes digitais a interagdo e conexao entre
individuos. E o que Santaella (2003) define como heterogenia. Nesta
perspectiva, a Cibercultura nao se dd somente quando estamos ligados
e conectados ao computador e nao se limita a ele. Desde o surgimento
do primeiro computador em 1946 até 2018, é possivel perceber que a
Cibercultura nao esta somente vinculada ao microcomputador. Nos-
sos celulares, convertidos em smartphones (telefones inteligentes), sao
a prova de que a evolugdo da tecnologia e as implicagdes desta na Ci-
bercultura sio mais amplas do que podemos imaginar.
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A cultura digital, Cibercultura, mudaram as nossas relagoes e
interagOes sociais. Santaella (2003) aponta duas consequéncias irrefu-
taveis dessas mudangas: as comunidades virtuais e a inteligéncia co-
letiva. Aquelas relacionam-se as novas comunidades que surgem nas
redes onde hd trocas de mensagens e a consolida¢do de novas ambi-
éncias comunicacionais. Ja a inteligéncia coletiva, denota que as rela-
¢Oes e o ciberespago proporcionam, de acordo Santaella (2003, p. 106)
“memorias compartilhadas, hipertextos comunitarios para o estabele-
cimento de coletivos inteligentes”. Lévy (1999, p. 15) ja disse que:

[...] a Cibercultura expressa o surgimento de um novo
universal, diferente das formas culturais que vieram
antes dele no sentido de que se constroi sobre a inde-
termina¢ao de um sentido global qualquer. Precisamos,
de fato, coloca-la dentro da perspectiva das muta¢des
anteriores da comunicagio.

Percebemos que as evolugdes tecnoldgicas e sociais e, sobretu-
do, culturais reverberam na forma como interagimos em sociedade.
Alteragoes profundas se consolidaram a partir das novas formas de
comunicagdo interpessoal. A Cibercultura se configura como uma
cultura digital, mista, em constante evolugao e desenvolvimento que
se da no ciberespago. Este é o espaco onde as novas relagdes se con-
cretizam e se expandem ao ponto de se tornar dificil delimitar as
esferas do publico e do privado no ciberespaco. Ele ndo é fixo, mas
virtual e amplo, com potencial de consolidar os principios da Ciber-
cultura. Este espago e suas implicagdes na cultura digital é o enfoque
dado no préximo tépico.

3 CIBERESPACO: ONDE SE DA A CIBERCULTURA
Iniciamos com uma conceituagao de Ciberespago a partir da de-
fini¢ao da palavra espago e aplicado ao contexto ciber. O Dicionario

Houaiss de Comunica¢ao e Multimidia (NEIVA, 2013) traz como a
primeira defini¢do para espago: a extensdo limitada em uma, duas ou
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trés dimensdes; drea ou volume determinado. Ja na defini¢do de ci-
berespago encontramos como acepgao: espago das comunicagdes por
rede de computagio; em seguida, instrui a conferir o conceito de co-
munidade virtual. Esta definida, por sua vez, como grupo de individu-
0s que participam, criam e atuam em comunhao. Uma espécie de rede
social de comunica¢ao mediada por recursos computadorizados.

Segundo Rheingold (1996), estas comunidades ultrapassam
os limites geograficos, por que se configuram nas ambiéncias virtu-
ais. Elas sdo diferenciadas das comunidades reais, porquanto, as vezes
sdo de cunho imaginario ou comunidades de cunho pessoal, como é
o caso do Facebook. Nestas comunidades sdo criados lagos, normas
sociais, cddigos de conduta e ética que se diversificam na medida em
que o numero de sujeitos inseridos na comunidade aumenta. Desta
maneira, hd uma construcéo constate de uma cultura hibrida onde nao
hd limites de tempo e espago e, tampouco, novas formas de cultura.

O ciberespago esta, portanto, na internet e em suas inimeras
comunidades virtuais, nos mais diversos lugares do mundo. Estd em
todos os lugares e a0 mesmo tempo ocupa e ndo ocupa lugar algum.
Santaella (2003, p. 40) o define como um “mundo virtual global co-
erente, independentemente como ocorre o acesso a ele ou se navega
nele”. Estas novas formas de ver e viver no ciberespago geram uma
nova cultura, a cultura do ciberespaco ou Cibercultura.

No ciberespaco todo e qualquer movimento gera dados sobre
seus usudrios. Isto posto, é relevante considerar as possibilidades
que surgem como resultado da expansido do ciberespago que levam
a deliberaciao coletiva. A comunica¢do no ciberespago nos coloca em
uma indistin¢io entre o publico e o privado. E possivel afirmar que o
ciberespago tirou nossa privacidade e nosso poder de escolha? Uma
vez que nossas pesquisas, gostos e preferéncias sdo uteis e geram al-
goritmos a favor das empresas que agora dizem e fazem exatamente
0 que nOs queremos consumir, ver e ouvir.

Assim sendo, faz-se necessario entender o surgimento de trés
tendéncias como pano de fundo a Cibercultura a partir de Lévy e Le-
mos (2010, p. 14-15): a interconexao, criagdo de comunidade e pro-
pensao a inteligéncia coletiva. Os autores definem:
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A interconexao é um fendmeno muito geral: tece rela-
¢oes entre territorios, entre computadores, entre meios
de comunicacdo, entre documentos e dados, entre ca-
tegorias, entre pessoas, entre grupos e institui¢oes. Ela
cruza a distancia dos fusos horarios. Ela atravessa as
fronteiras geograficas e institucionais. Ela cria curto
circuitos entre os niveis hierarquicos e as culturas. A
criagdo de comunidade é tdo antiga quanto o boletim
board system (BBS). [...] A propensdo a inteligéncia co-
letiva representa o apetite para o aumento das capaci-
dades cognitivas das pessoas e dos grupos, quer seja a
memoria, a percep¢do, as possibilidades de raciocinio,
aaprendizagem ou a cria¢do. O crescimento do ciberes-
paco é, a0 mesmo tempo, causa e o efeito do desenvol-
vimento destas trés tendéncias; o todo formando uma
espécie de motor tecnocultural auto organizado.

A Cibercultura, de fato, ampliou a maneira de nos relacionar-
mos na cidade e no ciberespaco, estendeu a nogdo de cidade inteli-
gente, particularmente em alguns locais. As agoes sociais e as vivén-
cias culturais sao, diariamente, reconfiguradas pelo uso das midias
que dao possibilidades aos engajados na rede desencadear transfor-
macoes fora do ciberespaco e levar as discussoes para o espaco fisi-
co, a exemplo do movimento “Vem Pra Rua’, em 2013, ocorrido no
Brasil, iniciado no ciberespaco, nas redes e nas comunidades virtuais.

Certamente, a internet e as rela¢des sociais que se estabelecem
nela podem nos levar a ciberdemocracia planetaria proposta por
Lévy e Lemos (2010). A propensao é que o ciberespago, entendido
como espago de convergéncia, se estabilize e se torne um espago de
ampliacao de saberes e de cooperagdo. Que ele promova uma ciber-
democracia que se beneficie da conversdo de uma democracia repre-
sentativa para uma democracia participativa.

Seguir adiante na reflexdo de cultura e do ciberespago com suas
multiplas facetas, nos leva ao proximo tdpico, onde discorreremos so-
bre a consolidagdo da cultura digital no século XXI e de como a inter-
net 3.0 contribuiu neste processo de assentamento da cultura digital.
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4 CULTURA DIGITAL NO SECULO XXI

A Cibercultura, segundo Lévy e Lemos (2010) se sustenta em
trés principios: liberagao, conexao e reconfiguragao. Os autores su-
gerem uma defini¢do destes principios. Da liberacdo entende-se a
emergéncia de vozes e discursos que antes estavam limitados pe-
las informag¢des da midia de massa. A conexio refere-se a rede de
mundial de computadores conhecida como a conectividade gene-
ralizada. E, por ultimo, o principio da reconfiguragdo de praticas,
de modalidades midiaticas e de espagos, sem a substituicdo de seus
respectivos antecedentes.

Sustentados nos pilares, liberagdo, conexdo e reconfigura-
¢do, é possivel tracar um uma rota conceitual rumo a Cibercultu-
ra remix. Nesta, encontramos a natureza do digital: apropriagao,
desvios e criagdo livre. Remixar é apropriar-se do que esta pos-
to, é desviar-se do 6bvio e, mormente, criar. A cria¢do nos leva
a Cibercultura recombinante rumo a desterritorializacao; neste
“nao lugar” ¢ possivel conectar, produzir e emitir informagoes,
levando-nos a transformacgédo, ao desencaixe. Nos encontramos,
nos territérios informacionais onde os espacos de fluxos e os es-
pacos de lugares se encontram e onde ocorrem as revolugdes da e
na Cibercultura.

A evolucio inevitavel da internet nos trouxe a web 3.0. Nesta
fase as informacdes sobre o usudrio sdo concatenadas a fim de otimi-
zar a experiéncia na web. Aqui, os sistemas foram desenvolvidos para
dar ao usudrio o que ele deseja a partir dos seus interesses e redes so-
ciais digitais. A prova disso esta quando procuramos algo no Google
e nossa busca aparece nos demais sites que acessamos posteriormen-
te. Ha quem diga que isso nao otimiza, mas sim, assusta; ratificamos
que nada o que fazemos na web 3.0 é despercebido.

A partir das nossas preferéncias e das informagdes que posta-
mos as empresas desenvolvem estratégias de marketing, orientadas
pelo que deve e como deve divulgar. Trata-se da web sem frontei-
ras que, as vezes, ultrapassa os limites do ético. Para as empresas,
ndo somos usuarios, somos algoritmos. Geramos uma infinidade
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de dados a cada click. Os algoritmos mapeiam 0s nossos gostos
e nos conhecem mais que conhecemos a nds mesmos. E possivel
perceber, a partir da web 3.0, a consolidagao dos principios da Ci-
bercultura, pois com velocidade o usuario se conecta, reconfigura
e libera conteido na web. O conhecimento esta em fluxo nas suas
diferentes acepgdes; o conhecimento estd em movimento continuo,
¢ dinamico e constante.

Os saberes sao renovados e remixados. Para Lévy (1999),
o profissional que se gradua hoje nao sabe o que deveria saber,
pois o que se aprendeu no inicio da sua graduagdo estard ultra-
passado ao término dela. Reitera que, o conhecimento esta em
incessante crescimento. O ciberespaco se torna uma extensdo
de funcdes até entdo atribuidas aos humanos. A Cibercultura
nos expande, torna nossa memoria sem limites, nossa presenca
ubiqua e o conhecimento ilimitado. A este mundo, com uma
imensa quantidade de informagéo, é que estamos expostos. Mas,
diferente do que muitos podem pensar, ndo estamos desperdi-
¢ando tempo na internet, estamos envolvidos em criar, recriar,
colaborar, mostrar-nos e aprender.

Por conseguinte, essa cultura aberta e participativa nos trans-
forma em protagonistas de nossas proprias histérias. Buscamos e
ressignificamos o que encontramos nas redes e nas comunidades,
nos expressamos e aprendemos com pessoas de diversos lugares e de
diferentes culturas.

5 BREVES REFLEXOES

A proposta deste texto foi responder a pergunta que o inti-
tula, Cibercultura: que cultura é esta? Entendemos que a cultura
contemporanea mediada pelo digital em rede, a Cibercultura, ain-
da é, para a maior parte das pessoas, desconhecida. Suas dinami-
cas e suas facetas, apesar de vivenciarmos diariamente, carece de
esclarecimento.

Intentamos propor uma reflexao filosofica de como vivemos e
trocamos experiéncias na cultura digital. Para além de refletir, suge-
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rimos que saibamos como a Cibercultura é mobilizadora e promove
o engajamento de sujeitos que, muitas vezes, sé se conhecem no vir-
tual, no ciberespago. A partir desta perspectiva, fomentar o debate
das novas formas de comunicagao, do poder do usudrio e do seu di-
reito em exercer a cidadania, a cibercidadania.

Propomos que sejam revistas as posturas, que sejamos mais
criticos e comprometidos com o que liberamos e compartilhamos na
web. Que sejamos responsaveis por nossas falhas e, principalmente,
saibamos que o ciberespago ndo garante o anonimato.

E preciso entender que as mudangas sociais, as formas de con-
sumo, a cadéncia da producao, a informagao, as relagdes de trabalho,
as formas de socializagdo e de comunicag¢do na Cibercultura se dao
de forma ampla e inimaginavel. Possuimos dispositivos que nos per-
mitem propagar nossa opinido, portanto assumimos a necessidade
de conscientizacao.

Vivenciamos uma maré de Fake News (noticias falsas) que pas-
sa de dispositivos em dispositivos na velocidade da luz. Talvez este
seja um dos grandes problemas da cultura digital, sem mencionar a
possibilidade de dar voz e vez a discursos de 6dio e uma nova forma
de exposigdo social, o cyberbullying. Os brasileiros sao ativos na web,
acessam e compartilham os diversos contetidos.

Nesta perspectiva, o Instituto Brasileiro de Geografia e Estatis-
tica (IBGE), divulgou em 2018, que o Brasil possui 116 milhoes de
pessoas conectadas a internet, o que representa 64,7% da populagao.
Consiste que, 95% destas pessoas fazem uso da internet em disposi-
tivos moveis. Percebemos a consolidagao da internet banda larga e,
sobretudo, da comunicagdo ubiqua. Comunicagdo possibilitada pe-
los dispositivos méveis que proporcionam ao usudrio acesso a inu-
meras informagdes disponiveis no ciberespago — em qualquer lugar
e a qualquer momento.

H4 muito que aprender e ensinar na Cibercultura. Porém, o
mais importante é, na nossa perspectiva, reconhecer seu potencial e
usa-la de forma positiva com vistas a evolugdo das sociedades. Que
sejam consolidados conceitos éticos e culturais que promovam uma
cidadania inserida em uma ciberdemocracia.
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REPERTORIOS LINGUISTICOS € LINGURGENS
€M UMA SOCIeEDADE CONECTADA

Verdnica Alves dos Santos Conceigdao
Alexandre Meneses Chagas

1 INTRODUCAO

As midias interativas, as comunidades virtuais e a explosdo da
liberdade de expressao, trazidas pelo desenvolvimento tecnolégico
e pela internet a partir da segunda metade do século XX, abrem um
novo espa¢o de comunica¢do, mais inclusivo, transparente e uni-
versal. Este remodela as formas de interagdes sociais e flexibiliza os
conceitos relacionadas ao mundo. Forma-se a sociedade conectada
a uma rede universal de computadores. Nela, conceitos até entdo
definidos como binomio, tais como espago/tempo, publico/privado,
real/virtual tém seus sentidos eclipsados e emergem um novo reper-
torio linguistico. O qual se caracteriza pela composi¢do de termos
como: mobilidade, hibridismo, ubiquidade, ciberespaco, Cibercultu-
ra, ciberdemocracia e outros.

Repertorio Linguistico entendido a partir de Potter (2000) e
Busch (2015) se refere ao conjunto de termos, descri¢oes, lugares e fi-
guras de linguagem agrupadas em torno de uma metafora ou imagem,
usada na linguagem cotidiana. O repertério surge de aprendizagens
policéntricas que abarca a trajetéria de aprendizado formal e informal.

No campo da linguagem, a intensa e complexa circulagdo de
informacao implica no uso de uma diversidade de midias (impressa,
analdgica e digital). Estas com diferentes modalidades de comunica-
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¢do (linguistica, visual, espacial, gestual e sonora), que causam trans-
formacodes nas formas de funcionamento da lingua e na configuracao
do repertdrio linguistico.

Diante dessa nova configuragao de cultura e linguagem, falan-
tes da lingua materna, muitas vezes, nao estdo familiarizados como
o repertorio linguistico que se tornou constructo de um certo prota-
gonismo estudantil. Assim, pergunta-se: como compreender as mul-
tiplas linguagens que marcam o mundo contemporaneo e ciberde-
terminado? Como mobilizar novas palavras, significados e conceitos
que compdem os repertorios do homem contemporaneo?

Sao questdes que iluminam o caminho deste texto desenvolvi-
do durante o componente curricular Educa¢ao e Cibercultura, mi-
nistrado no Programa de Pds-graduagao em Educagdo na Universi-
dade Tiradentes (UNIT), cujo foco volta-se para a compreensao dos
repertorios de uma sociedade conectada ao ciberespago e das prati-
cas de linguagem na Cibercultura.

O texto estd estruturado da seguinte forma: na primeira se-
¢do, definimos o que entendemos por repertorios linguisticos e
sua relacao com os processos de linguagem que possibilita uma
comunicagdo entre pessoas imersivas e ubiquas. Em seguida, na
segunda se¢do, caracterizamos a cultura contemporanea, ou a Ci-
bercultura, e seu contexto de interagdo social no ciberespaco. Por
fim, na terceira se¢do, tratamos especificamente de repertdrios
que compodem o acervo lexical de uma sociedade pds-humana.
Na dltima se¢ao optamos por apresentar os termos que compdem
o repertdrio pela via dissertativa.

2 REPERTORIO LINGUISTICO E LINGUAGEM

Cunhado, inicialmente, como repertério verbal, o que conhece-
mos hoje como repertdrio linguistico teve sua origem em Gumperz
(1964), para quem um repertdrio contém as formas aceitaveis de for-
mulagdo de mensagens. Portanto, eram considerados meios de comu-
nicagdo rotineiros de um determinado grupo. Para o autor, os falantes
tém a opg¢ao de usar as palavras que compde o repertdrio do acervo
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linguistico de sua comunidade de acordo com os significados que de-
sejam transmitir sem transgredir as restri¢oes gramaticais e sociais.

Mais adiante no tempo, Blommaert e Backus (2013) ampliam
o conceito de repertorio para abranger o resultado de uma variedade
de experiéncias de aprendizagem adquiridas ao longo da trajetéria
de formacdo de um ator social. Na visdo dos autores, repertério seria
um patchwork de recursos, competéncias e habilidades adquiridas
pelos falantes na trajetdria de vida em contexto de linguagem.

Pennycook e Otsuji (2014) traz uma contribui¢do adicional
por acrescentar ao conceito a nogao de “repertdrio espacial” que sao
recursos linguisticos disponiveis em um determinado lugar. Pelo
contato social, esses repertorios se agregam ao repertdrio ja cons-
truido na trajetéria de vida do individuo. Nesse sentido, os autores
entendem que mais importante que os repertdrios individuais sdo as
associagOes entre os repertdrios em contextos coletivos.

Um dos autores que sustenta esse trabalho no entendimento de
repertorio é Busch (2015) por dois motivos principais. O primeiro,
a autora reconhece que o poder normativo sobre a linguagem e os
discursos constituem o sujeito falante; no segundo, ela entende que
as relacoes de poder, as questoes emocionais e os desejos sdo deter-
minantes na constru¢do do repertério de um individuo. Assim, as
atitudes explicitas e implicitas e os padrdes das praticas de linguagens
compdem o que conhecemos como repertorio linguistico.

Outro autor de sustenta¢do é Potter (2000), para quem se
refere ao conjunto de termos, descri¢des, lugares e figuras de lin-
guagem agrupadas em torno de uma metafora ou imagem, usada
na linguagem cotidiana. Encontramos suas raizes na comunida-
de linguistica em que formos socializados e sao transmitidas por
meio das nossas interagdes. Para o autor, ao analisarmos os reper-
torios de uma sociedade precisamos conhecer o contexto em que
sao utilizados e em fungdo de qué os utilizamos e quais efeitos
exercem na fala e na relacao entre os atores. Portanto, conhecer
certo repertorio linguistico gera novas possibilidades de se agir e
conviver no meio de uma determinada sociedade e afeta a propria
identidade de pertenga ao grupo.
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Um entendimento que surge da relagdo entre Potter (2000) e
Busch (2015) liga o repertério linguistico a dimensao sdcio inte-
rativa, como resultado da associagdo entre os estudos linguisticos
e os sociolinguisticos. Logo, repertério linguistico é aqui adotado
no sentido de um conjunto complexo de recursos linguisticos e
de letramento que transcendem os elementos de sonoridade, pa-
lavras e padrdes. Abarca todos os recursos que uma falante ou
escrita mobiliza em um ato comunicativo, em um contexto de in-
teragdo social.

Os repertorios linguisticos sustentam o ato de comunicagao
por intermédio da linguagem oral ou escrita. A partir dos precei-
tos saussurianos, a linguagem resulta da relagao lingua enquanto
sistema de signos e fala como capacidade nata do homem. Ela
¢ multiforme por se manifestar em diferentes tipos de signos e
heterdclita dado ao seu carater livre de regras e normas de funcio-
namento (SAUSSURE, 2004). A linguagem estd, continuamente,
sendo recriada para se ajustar a necessidade de comunicagdo do
homem diante das novas realidades que o circunda. Nesse mesmo
sentido, Benveniste (1976) chama a atenc¢ao para o fato de a lin-
guagem s6 encontrar sua adequada interpretagdo se consideradas
as circunstincias de enunciacdo do discurso e as interacoes entre
interlocutores.

Discussao corroborada por Geraldi (1996, p. 67) quando
nos adverte que, mais do que entender a linguagem como capa-
cidades do homem de construir sistemas simbdlicos, ela deve ser
concebida como “[...] atividade constitutiva, cujo l6cus de realiza-
¢do é a interacdo verbal. Nesta relacionam-se um eu e um tu e na
relagdo constroem os proprios instrumentos (as linguas) que lhes
permitem a intercompreensdo”. De modo que, a linguagem, ma-
terializada por meio da lingua, é entendida como uma atividade
interativa e dialdgica, por intermédio do qual dois ou mais inter-
locutores constroem significagdes e compreensdes que habitam o
mundo social.

Por isso, atribuir sentido ao espago social e comungar a
mesma linguagem ¢ inevitdvel na vida em coletividade. No pen-
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samento de Santaella (2004, p. 10), “[...] as linguagens crescem e
se multiplicam na medida mesmo em que sao ininterruptamente
inventados os meios que as produzem, reproduzem meios estes
que as armazenam e difundem”.

Evidencia-se, assim, que a linguagem ndo é estatica tanto
quanto a cultura na medida em que possibilita a sociabilidade hu-
mana, as relagdes/exercicio de poder e de resisténcia. Sendo assim,
a cada momento, a linguagem se modifica para atender as necessi-
dades de comunica¢do. Essa modificagdo acontece a partir do con-
junto de palavras. Para Bakhtin (2006, p. 41), as palavras sdo “[...]
tecidas a partir de uma multiddo de fios ideoldgicos e servem de
trama a todas as relagdes sociais, em todos os dominios. E, por-
tanto, claro que a palavra sera sempre o indicador mais sensivel de
todas as transformacgdes sociais”.

Dali, inferimos o poder que as palavras que constituem um re-
pertério da comunidade conectada assumem, em tempos da cultura
contemporénea, a Cibercultura. Concordamos com Bakhtin (2006,
p. 41-42) que a palavra constitui “[...] o meio no qual se produzem
lentas acumula¢oes quantitativas de mudancas que ainda nao tive-
ram tempo de engendrar uma forma ideoldgica nova e acabada”

Nesse sentido, o mundo social ¢ constituido de simbolismos
que sdo perpetuados e reelaborados no e pelo grupo. Conforme
Castoriadis (1982, p. 177), sé quando entendemos as “[...] signifi-
cagdes que podemos compreender, tanto a ‘escolha’ que cada socie-
dade faz de seu simbolismo, e principalmente de seu simbolismo
institucional, como os fins os quais ela subordina a ‘funcionalidade’
[...]”. Ainda, como nos adverte Santos (2004, p. 8), cada “[...] cultu-
ra tem sua logica interna, a qual deve ser conhecida para que faga
sentido as suas praticas, costumes, concepgoes e as transformagoes
pelas quais estas passam”.

Esse mundo social, formado a partir das representagdes co-
muns, que mobilizam o simbolismo e significagdo para tomar de-
cisdes pessoais e coletivas usam a linguagem como meio de comu-
nica¢ao. Essa, por sua vez, ¢ composta de um repertdrio singular e
dinadmico que o caracteriza.
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3 REPERTORIO LINGUISTICO DE UMA
SOCIEDADE CONECTADA: ALGUMAS PALAVRAS

No primeiro sentido do termo mobilidade (mobilis), referen-
te a capacidade de movimento, Lemos (2009) aborda que vivemos a
cultura da mobilidade onde pessoas, objetos, tecnologias e informa-
¢Oes sdo guiadas pelo principio do deslocamento. Nessa cultura, a
comunicagdo se estabelece como um descolamento do emissor em
dire¢ao ao receptor, uma troca mutua de informagdes e de lugares
sociais. O ato comunicativo assume um traco caracteristico da mobi-
lidade virtualizada com redes telematicas e dispositivos de conexao
movel e sem fio. Logo, pessoas, pensamentos e informagdes estdo em
movimento continuo.

A cultura da mobilidade é referendada pela desterritorializag¢ao
e liquidez (SANTAELLA, 2007). A desterritorializagdo, possibilitada
pelos meios digitais, é entendida como o territdrio sem delimitacao
dos espacos fisicos, sociais e culturais. Ela representa a possibilidade
das pessoas ultrapassarem os espacos territoriais, criarem novos am-
bientes no ciberespago onde é possivel viver e conviver a partir das
experiéncias individuais e cotidianas.

A liquidez torna os acontecimentos desterritorializados e atem-
porais. De fato, a liquidez nos leva a entender que as informagdes nao
sd0 unicas e imutaveis e nem os conhecimentos sao sélidos. Produzi-
mos informagdes coletivamente e podemos disponibiliza-la em rede
de qualquer lugar ou a qualquer tempo. As produgdes individuais ou
coletivas, quando compartilhadas, tendem a se misturar com outros
saberes, que por sua vez geram outras informagdes produzidas colabo-
rativamente. No processo de construgio do conhecimento e interagido
entre pessoas emergem solu¢des cada vez mais criativas e dindmicas.

O que, certamente, ndo representa solugoes permanentes. Afi-
nal, vivemos em um periodo da histéria que Bauman (2001) chama de
modernidade liquida. O uso metaférico do liquido aponta para uma
caracteristica basilar da sociedade conectada, o estado de mudanga
continua. As formas de vida contemporanea, segundo o sociélogo, nao
se modelam a um espago ou tempo, mas se dispdem a mudancas e
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se sentem livres para experimentar o novo. Nesta fluidez moderna, o
tempo e o espago exigem dos seus atores socias a multitasking, que é
habilidade de realizar multiplas tarefas de modo simultaneo e, priori-
tariamente, no mesmo ambiente, com agilidade e sem perda de tempo.

A contemporaneidade admite a coexisténcia de multiplos
contextos de processos educativos, com especificidade para os pro-
cessos de ensino e de aprendizagem. Em alguns contextos o proces-
so educativo acontece a partir dos impressos, da sala de aula e da
presenca fisica do professor, em outros, por meio de um ambien-
te virtual, sala de aula interativa e monitor presente com o auxilio
dos dispositivos tecnoldgicos. Existe ainda, contextos em que os
processos de ensino e de aprendizagem, assessorados pelos dispo-
sitivos modveis, torna a educacgao aberta e flexivel. Nessa dltima, a
educa¢ao acontece a partir do principio da ubiquidade.

O termo ubiquidade encontra sua origem na computagdo para
designar a comunicagdo entre pessoas realizada por meio de disposi-
tivos moveis. Entretanto, essa tendéncia comunicativa, mediada pe-
los dispositivos moveis, afeta diretamente as formas de ensinar e de
aprender e cria uma nova configuragdo para a educagio.

A aprendizagem ubiqua assume a tdnica da educagao atual. Se-
gundo Santaella (2013), a aprendizagem ubiqua ¢ a aprendizagem
disponivel a qualquer momento e em qualquer lugar, basta para isso
ter acesso aos dispositivos moveis conectados em rede. E, similar-
mente, permitir que as novas informagoes se transformem em apren-
dizagem quando incorporada aos usos sociais e cotidianos. Assim
sendo, nos vemos desafiados a pensar novas praticas educativas, na
medida em que as nogdes de espago e de tempo de aprendizagem
hoje vai muito além daquela compreendida até pouco tempo.

Buckingham (2010) também nos fala em educagao midiatica.
Acautela que o objetivo ndo desenvolve habilidades técnicas nos es-
tudantes, antes significa potencializar uma compreensao de como
funciona a midia digital para, em seguida, promover formas mais
reflexivas de usa-la. O autor critica o uso da tecnologia como auxilio
pedagodgico neutro. Para ele os artefatos digitais potencializam uma
aprendizagem mais eficiente do que com a midia analégica.
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Um exemplo de como os produtos transmidiaticos podem ser
usados no processo educativo nos é apresentado por Alves (2017) a
partir do fenomeno Pokémon GO. Embora assuma contexto de en-
tretenimento apresenta grande potencialidade de mediagao do pro-
fessor por langar luz sobre a estrutura narrativa da mitologia e outros
temas recorrentes nas interfaces digitais.

E por falar em temas recorrentes, nao podemos esquecer da
fanfic ou fanfiction que sdo obras de fic¢do a partir de persona-
gens e enredos criados nos meios midiaticos. Jamison (2017) in-
dica que a autoria de jovens que publicam esse tipo de narrativa
tem sido notada e admirado por um nimero crescente de segui-
dores, internautas. Ainda temos os memes que invadem as redes
e se viraliza por meio da World Wide Web. Eles podem assumir
formas de hiperlink, video, imagem, website, hashtag conforme
Santos, Cacique e Carvalho (2016).

Essas palavras fazem parte da realidade de uma sociedade co-
nectada. De qual realidade estamos falando? Realidade virtual, re-
alidade aumentada ou realidade misturada? Corréa (2016) e Gama
Neto (2016) nos ajudam a entender que a realidade pode esta ligada
a mais de um conceito. Realidade virtual é aquela realidade que vocé
esta vivenciando, muitas vezes com o auxilio de um 6culos mas ela
ndo existe, pois estd sendo criada a partir de um computador. A rea-
lidade virtual oportuniza uma experiéncia imersiva. E lhe faz acredi-
tar e sentir vivendo coisas que, de fato, nao existem. Por outro lado a
realidade aumentada faz o caminho inverso. Ela integra informagées
virtuais ao mundo real. Finalmente, a realidade misturada se refere a
combinagido de cenas do mundo real com o virtual.

Vivemos em um periodo de internet das coisas (FACCIONI
FILHO, 2016) que é um conceito tecnolégico em que todos os obje-
tos da vida cotidiana estdo conectados a internet, agindo de modo in-
teligente e sensorial, na interagdo com outros objetos e atores sociais.
Nesse contexto, as palavras, as expressdes e os termos que compdem
o repertorio linguistico do homem pds-moderno se modificam e re-
vitalizam em medida que interagem como o outro, formando e sen-
do formado por intermédio da linguagem.
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Desse modo, entendemos que o ato comunicativo entre pesso-
as dispostas a interagir configura principios basilares da existéncia do
homem na cultura contemporéanea. De fato, concordamos com Lemos
(2005) que caracteriza o tempo emergente a partir de trés leis: liberagao,
conexao e reconfiguragdo. Da liberagdo entende-se a emergéncia de vo-
zes e discursos que antes estavam limitados pelas informag¢oes da midia
de massa. Portanto, ha reconfiguragao de praticas e de modalidades mi-
diaticas, espagos, sem a substituicdo de seus respectivos antecedentes. A
lei da conexdo indica a participagdo e a colaboragao de pessoas em uma
relagdo de interagdo que transcende os limites do espaco fisico e do tem-
po cronoldgico. Quando relacionado a reconfiguragdo se desenha um
novo contorno para o ato comunicativo entre pessoas e instituigoes que
vivem e convivem em uma sociedade conectada.

4 SOCIEDADE CONECTADA EM UM CONTEXTO
DE CIBERCULTURA

O prefixo “cyber” (do inglés cybernetic) ou “ciber” (de ciber-
nético, em portugués) demarca o limite ténue entre o real e o virtual
e nos convida a transitar de um lado para o outro, mediados pela
tecnologia. Transcender do espago vivido, experienciado e ocupado
por corpos fisicos para outro espaco, editado, reeditado, construido,
reconstruidos que compde o mundo virtual sé é possivel quando se
assume a mobilidade como energia propulsora. Mobilidade associa-
da a ideia de movimento, compreendido como ato de deslocamento
que permite objetos, pessoas, ideias e coisas circularem entre locali-
zacoes distintas em um estado de conexao.

De fato, uma sociedade conectada em um contexto de Ciber-
cultura, em um mundo globalizado e ciberdeterminado, deslocar-se
em mobilidade fisica e informacional, nao representa o desapareci-
mento das dimensdes espaciais, sociais, politicas e econdmicas. Ao
contrario, a mobilidade informacional, aliada a mobilidade fisica,
redimensiona tais espagos.

As composigoes formadas pelo virtual e o fisico estao construin-
do um novo espago, o espaco ubiquo que ja se diferencia do espago

85



hibrido. Segundo Santaella (2010), espagos hibridos podem se referir,
além da mistura de linguagens na hipermidia, aos espagos sociais em
rede que permitem praticas de acesso remoto a informacao e a comu-
nica¢do sem fronteiras, acessados pelo usudrio conectado a internet
mediante um aparelho mével de comunicagao, independente do lugar
tisico em que seus corpos se encontram. Ao passo que o espago ubi-
quo, como uma evolugdo do hibrido, se configura, em Santaella (2013),
como espacos fluidos e multiplos. A ubiquidade potencializa no ho-
mem a onipresenca e a hipermobilidade, ndo precisamos estar mais
conectados a rede para nos deslocarmos em sentido espago-temporal.

Para a Santaella (2013), quando falamos com alguém ou aces-
samos informagdes de qualquer lugar, a qualquer momento, estamos
co-presentes em dois espagos em um mesmo tempo. Vivenciamos e
interagimos no espago em que nOsso COrpo se encontra na mesma me-
dida que interagimos e experienciamos o lugar onde estamos conecta-
dos. Esses espacos inter-relacionados entre o real e o virtual, também é
chamado de Espacos Intersticiais (SANTELLA, 2007) e de Territérios
Informacionais (LEMOS 2008). Um trago comum quanto as termino-
logias — hibridos, ubiquos, intersticiais e informacionais — é a consta-
tagdo de que se referem a espagos cibernéticos definidos pelo uso de
interfaces que compdem nds em uma grande rede, a internet.

O universo virtual, formado em rede com a matriz na internet,
que coexiste com o universo fisico, e que abriga uma infinidade de
portais e sites vem sendo chamado de ciberespago. Afinal, onde estd
o ciberespaco e como se relaciona com o mundo fisico? Essa nao é
uma pergunta facil de ser respondida. Ao tratar do ciberespago, Lévy
(1999) da um enfoque voltado para a intercomunicagdo que nasce da
interconexdo mundial de computadores e criam ambientes de intera-
¢do entre os seus usudrios. Segundo o autor, o ciberespago especifica
“[...] ndo apenas a infraestrutura material de comunica¢ao digital,
mas, também, o universo oceanico de informagdes que ela abriga.
Assim como, os seres humanos que navegam e alimentam esse uni-
verso” (p.17) ainda, como o espago onde se produz a “[...] ubiquidade
da informacao, documentos interativos interconectados, telecomu-
nicagao reciproca a assincrona em grupos e entre grupos” (p.50).
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Para Santaella (2004, p. 40) o ciberespago é uma “[...] realidade,
da qual cada computador ¢ uma janela, os objetos vistos e ouvidos
ndo sdo nem fisicos, nem, necessariamente, representagcdes de ob-
jetos fisicos, mas tém a forma, carater e agdes de dados, informagéo
pura”. Desse modo, como, segundo a autora, o ciberespago nao pode
ser entendido como sin6nimo de realidade virtual ou mundo simu-
lado dentro do qual o usudrio tem a impressdo de estar manipulando
objetos e reproduzindo sensagdes de realidade. O ciberespago, abar-
ca a realidade virtual mas néo se resume a ela.

Do mesmo modo, o termo ciberespago, se refere a um espago
informacional, aberto ao acesso de pessoas conectadas que desejam
movimentar-se, emergir, interagir com incontaveis outros navegado-
res, transformar os processos e praticas de comunicagdo e as lingua-
gens. Por conseguinte, as comunidade virtuais que habitam o ciberes-
paco crescem e se imbricam com as comunidades do espago fisico ao
ponto de possibilitar que surja uma nova forma de cultura, a cultura
contemporanea. Fato de certo modo previsivel, afinal, como ja adverte
Santaella (2003, p. 45-46), “[...] quaisquer meios de comunica¢ao ou
midia sdo inseparaveis das suas formas de socializa¢ao e cultura que
sdo capazes de criar, de modo que o advento de cada novo meio de
comunicagdo traz consigo um ciclo cultural que lhe é proprio”

Essa nova cultura, a contempordnea, emerge como um novo
paradigma que autores como Pierre Lévy (1999), André Lemos
(2009) e Lucia Santaella (2013) chamam de Cibercultura. Na defini-
¢do de Levy (1999, p.16) a Cibercultura é um “conjunto de técnicas
(materiais e intelectuais), de praticas, de atitudes, de modos de pen-
samento e de valores que se desenvolvem juntamente com o cresci-
mento do ciberespago”. Para Lemos (2009, p. 131), a Cibercultura é
uma forma “sociocultural que emerge da relagdo simbidtica entre a
sociedade, a cultura e as novas tecnologias de base macroeletronicas”
Na mesma linha de pensamento, Santaella (2003, p. 77) entende o
complexo de redes culturais como um “imbricamento de diferentes
légicas comunicacionais em um mesmo espago social”.

Isso posto, o ciberespago, com o cenario privilegiado da Ci-
bercultura, criaram espagos que se configuram, segundo Linhares e
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Chagas (2017, p. 24) como “[...] lugar de encontros e desencontros,
rupturas e reconfiguragdes que aprofundam a experiéncia de noma-
dismo e hipermobilidade” caracteristicos da sociedade pds-humana.
Sao espagos que trazem em sua esséncia o entrelacamento do politico
e do democratico que resulta em novos formatos de produgéo, de
distribuicao e de consumo da palavra publica e implica em um novo
espago de vida na polis, a ciberdemocracia.

Segundo Lemos e Lévy (2010), a Ciberdemocracia consiste
na cria¢do de processos e mecanismos de discussao, a partir de um
dialogo entre o cidaddo e o Estado, para se chegar a uma tomada
de decisdes, com maior e mais efetiva participagdo popular. Outra
forma de progresso da democracia, que os autores acreditam ser
de maior transparéncia, tornada possivel pelo ciberespago. Com as
novas técnicas de comunicagao, as pessoas podem ter acesso a do-
cumentos complexos, a informagdes, a prestagao de contas, proces-
so que potencializa restabelecer a confianca entre a populagao e os
lideres politicos da nagao.

Em meio aos termos apresentados, tais como mobilidade, hi-
bridismo, ubiquidade, ciberespago, Cibercultura e ciberdemocracia,
pretendeu-se evidenciar em contorno rustico e elementar o conjunto
de palavras que incorporaram o repertorio lexical de pessoas que vi-
vem e convivem na sociedade conectada.

5 ALGUMAS CONSIDERCOES

O estudo traz reflexdes acerca das formas de comunicacao de
uma sociedade que vive em contexto de Cibercultura. Os sentidos e
os significados de cada termo utilizado se configuram como uma for-
ma de linguagem e nos da pista de como compreender o cotidiano do
sujeito imersivo. Implica entender os repertdrios linguisticos como
uma das expressoes vivas de linguagem.

Partindo dessas consideragoes, a linguagem torna-se mecanis-
mo de ordenagdo de um novo modo de viver e conviver. E por meio
dessas reflexdes que buscamos apresentar a linguagem como um ele-
mento de singularidade no cotidiano de uma sociedade conectada.
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Nesse sentido, a linguagem exerce papel além da comunica-
¢d0, na medida que favorece as relagoes de sociabilidade, produzindo
efeitos de sentidos que compdem o repertdrio linguistico do ciberes-
paco. Nesse universo, a linguagem cria uma forma de identificagao
dos sujeitos, além de garantir a unidade da comunicagdo e de pa-
droes socioculturais.
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REALIDADE AUMENTADA NO CONTEXTO EDUCACIONAL
APLICADO RO ENSINO FORMAL

Iris Christina dos Santos Lima
Rita de Cassia Amorim Barroso

1 INTRODUCAO

O desenvolvimento das tecnologias digitais remodela sistematica-
mente as diversas areas da sociedade contemporénea, sobretudo os cam-
pos comunicacionais e educacionais. Os sujeitos na atualidade buscam
experiéncias nas dimensdes profissional e pessoal cada vez mais intera-
tivas, rapidas, com mensagens emitidas de maneira cada vez mais obje-
tiva, atrativa visualmente para que sejam mais facilmente assimiladas.

No campo educacional ndo ¢ diferente, a imagem, o som, os
processos computacionais que apresentarem maior interacdo entre
conteudo e aprendizagem serao os mais assertivos. Para tanto, as re-
alidades misturadas sao alternativas que surgem como possibilidade
de interfaces que integram a realidade e a virtualidade na sociedade.

Nesta dimensao temos a Realidade Aumentada (RA) e a Rea-
lidade Virtual (RV) como ambientes de imersdo que proporcionam
aos sujeitos intera¢ao de modo intuito tendendo ao encurtar a dis-
tancia entre o mundo virtual e o usuario.

Compreende-se que a Realidade Aumentada converge e se
diferencia da Realidade Virtual (RV) quando utiliza elementos da
virtualidade para integrar dados e informagdes da sociedade real,
porém, nao os substituindo, mas expandindo a percepcao e interati-
vidade do usudrio ao usda-las (Tori; Kirner, 2006).
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Sabe-se que, a Realidade Virtual (RV) teve inicio com o traba-
lho de Ivan Sutherland na década de 1960, criador do capacete de vi-
sdo estereoscopica, ou head-mounted display (HMD), desenvolvido
para a viabilidade da imersdo em tempo real e da tele presenca. Em
1980, a RV foi cunhada pelo cientista da computagdo Jaron Lanier
designando-a como Virtual Reality.

Para Lanier a RV é uma técnica de interface avangada em que por
meio da movimentacio do usuario no ambiente tridimensional podera
fazer uso, ou ndo, ela via de regra, utiliza alta tecnologia para levar o usu-
ario ao sentido de operagoes simuladas (TORI; KIRNER, 2006).

A Realidade Virtual tem como caracteristicas: a visualizagio,
movimentagdo e interagdo. O destaque no uso da RV estd na intera-
¢30 homem-maquina que, diferentemente dos meios convencionais
o sujeito é apenas um espectador passivo nao sendo responsavel pela
sua imersao no mundo digital criando simulagdes do mundo real.

Ja a Realidade Aumentada (RA) teve como espelho, os siste-
mas do tipo video see-through, optical see-through ou monitor; o
qual evoluiu para RA espacial, pois essas realidades cresceram nos
ultimos anos, devido os artefatos tecnoldgicos da Cibercultura que
abriram um leque para a era digital, sendo a RV e a RA computa-
cionais que recriam junto com recursos visuais, um ambiente digital
possibilitando aos usudrios o acesso.

Assim, este artigo se propoe a partir de inquietagdes e reflexdes que
emergiram das experiéncias do nosso fazer docente acerca da tematica e
sua aplicacdo em sala em sala, além de discutir como a Realidade Aumen-
tada contribui para o contexto educacional aplicado ao ensino formal.

Para tanto, o texto estd ancorado nas contribui¢des dos autores:
Lemos (2013), Gama Neto (2016), Corréa (2016), Tori (2010) e Kirner
(2006) que discutem criticamente a tematica da Realidade Aumentada.

A relevancia em pesquisar sobre esta questdo esta centrada no
fato da RV agregar mecanismos que contribuem de maneira eficaz
para o aprimoramento teorico e pratico de docentes e discentes no
cotidiano escolar. Além de entender a importancia das interfaces in-
formacionais por intermédio da Realidade Aumentada (RA) e Rea-
lidade Misturada (RM) como pratica em sala de aula, intencionadas
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pedagogicamente no mundo digital, junto aos processos de ensino e
de aprendizagem tecnoldgicos em contexto real.

No que se refere ao percurso metodologico, este, foi realizado
mediante pesquisa qualitativa que consiste na aquisi¢ao de dados em
contato direto com o fendmeno estudado e na analise descritiva des-
tes (LUDKE; ANDRE, 2012). Para tanto, para obten¢io dos dados
deste estudo de cunho descritivo e exploratorio, fez-se necessario a
realizacdo de levantamento bibliografico e analise do software, con-
tendo nesse programa instrumentos musicais direcionados nas notas
musicais, incluindo sons graves e agudos, e pode desativar e ativar
sons, por meios de algum instrumental 3D, de forma sistematica ou
aleatdria, no Modelo Espiral de Desenvolvimento Musical (MEDM)
para o entendimento do aprimoramento musical das criancas.

A pesquisa foi realizada no ano de 2017, tendo como cenario
o Centro Educacional Sesinho (Rede SESI/Aracaju), localizado no
Bairro Industrial, situado em Aracaju, capital do estado de Sergipe.
O periodo de desenvolvimento desta investigagao atingiu dois meses,
sendo realizada com 22 alunos, do 1° ano do Ensino Fundamental I,
do turno vespertino.

2 REALIDADE AUMENTADA EM LOCALIZACAO

A RA possui interfaces informacionais em meio a sociedade,
existindo um dialogo entre homem e maquina, perfazendo o campo
de midias locativas e o espago urbano, tornando-se o patamar da in-
terface computacional. Segundo Lemos (2013, p. 86), pode-se definir
a RA “[...] como sistemas tecnoldgicos que permitem a sobreposi¢ao
de informagao/objetos virtuais em um recinto legitimo”.

A RA se apodera de servigos de localizagcdo como redes GPS,
Wi-Fi, 3G, smarpthones e acaba se situando em interfaces infor-
macionais num pleito de informatizagdo da sociedade. A interface
Human Computer Interaction - HCI (Interagdo Humano-Compu-
tador) focaliza nas interacdes entre os sentidos e o conhecimento do
dispositivo, visto que leva os agentes para agao dos sujeitos num pro-
cesso hibrido. Para Lemos (2013) a RA teria, por intengdo, enrique-
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cer formacionalmente o ambiente, pois pode visualizar o objeto em
imagens 3D e, por meio do smartphone, ler informagdes (hipertexto)
sobre o objeto escolhido, assim como a previsdo meteoroldgica.

A metamorfose das interfaces levou a computa¢ao ubiqua na
Internet das Coisas, gerando um dialogo entre maquina e homem,
mutuamente, alavancados pelo ciberespaco condicionado no mundo
6tico de webcams ou telas de dispositivos mdveis que vém se trans-
formando no verdadeiro “territério informacional’, interligados ao
mundo tecnolégico cheio de novas descobertas e possibilidades. Ha
duas aplicagdes de Realidade Aumentada: a navegagao indoor, que
ndo utiliza servigos baseados em localizacao em um ambiente fecha-
do (ndo locativo); e a navegagdo outdoor, que sdo informagdes do
espago urbano (locativo).

A interface possui um didlogo entre individuo e instrumento,
formulando historias na visdo de mundo em narrativas do quotidia-
no por intermédio de dispositivos, como associagao de uma rede de
atores, construindo no sitio e no periodo. Lemos (2013, p. 91) diz
que, “podemos supor que as formas comunicacionais da RA cons-
tituem-se como maneiras de contar histdrias pela deambulagdo do
usudrio pelo espago urbano”

A narrativa em si tem um recorte temporal e varias formas de
contar, a narrativa urbana tem a complexidade do real, ganhando
contornos agudos, tendo maneira especifica de leitura e escrita no
mundo digital. Na era em que a tecnologia ¢ sumariamente utilizada
como dispositivo a tecer viés de comunica¢ao, seja em narrativas ou
didlogos para a aproximacao, ou afastamento dos internautas num
contexto a contrapor os tempos passados da cultura massiva em de-
trimento a cultura pés-massiva.

A RA é meramente um dispositivo construtor de narrativas
que vém dialogando com espagos eletronicos e fisicos em midia loca-
tiva, expandindo informagdes no espago urbano, a fim de levar para
os internautas produtos e informacdes precisas de modo apelativo ou
ndo, mas também facilita o conhecimento acerca de temas vitais para
que os sujeitos se debrucem em um mundo inclusivo e tecnolégico
na contemporaneidade, tendo essa afirma¢ao em:
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As experiéncias crescerdo muito nos préximos anos,
consolidando a ideia de uma “internet das coisas’, na
qual a informagdo ndo estara apenas na rede, no ciberes-
paco, na Matrix, mas colocada aos objetos da vida quoti-
diana. A ideia de uma realidade mista ou aumentada vai
crescer nos proximos anos. Os sistemas demonstram a
relacdo entre espago eletronico e espago fisico trazendo
novas funcoes (informacionais, sociais, culturais, artisti-
cas, ludicas) aos lugares. (LEMOS, 2013, p. 96).

Todavia, a humanidade evolui aos passos da tecnologia em prol
de facilidades, entretenimentos e conhecimentos no mundo global.
A RA no contexto educacional leva os envolvidos a buscar meios atu-
alizados para inserir no sistema o modelo guiado a niveis sublimes
de sapiéncia a favor da Educagao e Comunicagdo e da tecnologia vir-
tual em tempos globais. Significa inserir o usudrio como criador e
sujeito da RA com o desenvolvimento na pratica de atividades edu-
cacionais na busca de ampliar o leque de conhecimento por meio de
tecnologias digitais em constante evolugdo de modo que possam ser
multiplicadores do processo de inclusao dos docentes e discentes que
desconhecem esse sistema inovador digital.

3 REALIDADE AUMENTADA EM SALA DE AULA

A Realidade Aumentada (RA) se define pela combinagdo de
um ambiente real e um ambiente virtual, os quais se combinam em
tempo real, oferecendo ao usudrio amplia¢ao do seu conhecimento
do mundo ao seu redor. Pode-se afirmar que a RA é um sistema que
complementa o mundo fisico ao incorporar objetos virtuais como
ampliagdo da realidade. Com a insercdo de equipamentos como
tabletes, smartphones e 6culos inteligentes sua aplicagdo torna-se
maior e estendendo a diversas areas da Ciéncia e da sociedade.

De acordo com Tori (2010, p. 157.) a RA “[...] busca criar um
mundo virtual a parte, tem o objetivo de suplementar o mundo real
com objetos virtuais, gerados computacionalmente, de tal forma
que aparentem coexistir no espaco real”. E uma interagdo de graficos
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tridimensionais virtuais sobrepostos ao ambiente real, os quais sao
exibidos, instantaneamente, mediante a utilizacdo de um dispositi-
vo tecnoldgico. Podem ser exibidos graficos, tabelas, imagens, sons e
animacoes (AZUMA, 1997).

Com esta definicao estabelecemos a relagdo entre a RA e os
processos de ensinar e de aprender. Logo, entende-se como a praxis
docente é o campo entre o real e o virtual. Nele se manifestam dispo-
sitivos, tempos, media¢des que facilitam ou dificultam a aprendiza-
gem do aluno. Na pesquisa desenvolvida com o uso da RA vinculada
a musica de forma ludica, estimulou a autodisciplina, habilidades e
competéncias dos alunos, de forma gradual, dentro de suas limita-
¢oes de espago e tempo, levando para o contexto educativo.

A RA abre intimeras possibilidades de aplicagao, como
os jogos que unem a flexibilidade proporcionada pelo
computador a liberdade de movimentos dos espagos re-
ais, ou como as ferramentas educacionais que projetam
imagens sobre os objetos ou sobreo préprio corpo huma-
no, simulando um raio X virtual. (TORI, 2010, p. 157).

A Realidade Aumentada tem promovido, de maneira eficaz,
as interfaces interativas, podendo ser manipuladas com as maos das
criancas sem o uso, necessariamente, do teclado ou instrumentos
afins, o que as estimula no fator curiosidade em aprender com novos
dispositivos, aumentando a produtividade das criangas.

Mediante estas reflexdes, a pesquisa que ora apresentamos de-
senvolveu a experiéncia de utilizar a RA e a drea da musica como
possibilidades de aprendizagem dos alunos. Dessa forma, utilizou-
se na experiéncia, o Modelo Espiral de Desenvolvimento Musical -
MEDM, que é um modelo formulado de acordo com Swanwick e
Tillmin, a partir da Epistemologia Genética para o desenvolvimento
musical das criangas que facilita a aprendizagem em etapas possiveis
de serem concluidas; podendo ser trilhada pelos alunos.

O modelo espiral contribui para o delineamento de cri-
térios bem fundamentados para avaliar uma producao
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musical. A partir destes critérios, o professor pode con-
duzir seus alunos em atividades que propiciem e reve-
lem uma compreensao musical cada vez mais profunda
(CORREA, 2016, p. 4).

Mediante defini¢do do campo da musica e a RA, surge o
projeto “Musicando RA Ludico”, que foi desenvolvido com 22
alunos, de faixa etdria entre 06 e 07 anos de idade, do 1° ano do
Ensino Fundamental I, em processo de alfabetizac¢do, no periodo
de dois meses, utilizando como espago de interacao e produgio
das atividades do projeto, o Laboratério de Informatica do Co-
légio Sesinho (Rede SESI/Aracaju). Os dados pesquisados foram
produzidos a partir das atividades desenvolvidas pelos alunos do
“Musicando RA Ludico”.

Trata-se de um projeto que contém o livro software, intitulado “De
Brito” para a relagao com elementos musicais 3D, propiciando distintos
contextos dos estagios iniciais do MEDM, onde o software ¢ provenien-
te da RA, cuja necessidade foi ter feito uso da webcam, o que levou a
pratica de instrumentos musicais direcionados para as notas musicais.
O MEDM contém sons graves e agudos, e pode desativar e ativar sons,
por meio de algum instrumental 3D, de forma sistematica ou aleatdria, a
depender de cada aluno e monitoramento/media¢do docente.

O propésito de inovar as aulas com esse projeto se deve a con-
tribui¢ao das tecnologias para melhor desenvolvimento educacional
das criangas, e a intera¢ao do objeto e do local fisico, pois utilizamos
o computador com a instalagdo do software “De Brito” e webcam.
As aulas foram ministradas duas vezes por semana, com duragio de
duas horas, para que os alunos se apropriassem do “Musicando RA
Ludico”; além de envolver diversos instrumentos digitais, cuja culmi-
néncia foi realizada com as apresentagdes musicais dos alunos, para
registrar sua evolu¢do e estimular essa pratica na referida Institui-
¢do. O software abre um leque de instrugoes coletivas ou individuais
voltadas para RA, vinculadas a inteligéncia artificial, evidenciando a
evolugao do processo de aprendizagem virtual.

Essas agoes tencionam a melhoria na qualidade de ensino ao
elevar o nivel de aprendizagem dos alunos nas escolas que possuem
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baixo rendimento, a usar esses recursos em favor do indice de desen-
volvimento intelectual dos alunos.

Outro aspecto destacado na execu¢ao do projeto estd na cen-
tralidade do papel do professor como sujeito indispensavel para a or-
ganizagdo, desenvolvimento e avaliagdo de um projeto, de uma agao
pedagogica. Cabe ao professor a tarefa de planejar, participar, instigar
as discussoes, acompanhar e analisar a constru¢do do conhecimento
mediante a participa¢ao individualizada e coletiva dos alunos.

Com o objetivo de produzir conhecimento junto aos alunos,
visando a conceituagdo de aprendizagem no sentido mais abrangen-
te, ou seja, ir além das praticas docentes resumidas ao uso do giz, do
lapis e do livro didatico.

A musica também pode ser trabalha no aplicativo More Au-
gumented Reality (MAR), promovendo contetidos e permitindo a
inser¢do de videos e musicas em varios materiais impressos, fazendo
ou nao, parte do livro didatico, transformando-se em multifacetas na
constru¢ao da erudigao e aproximando-se da realidade virtual.

A RM foca na representacdo simplificada da veracidade continua,
sobrepondo o ambiente fisico e o virtual, e resultada no 4mbito tangivel.

Trabalhar dois suportes que se comunicam, misturan-
do informag¢des do ambiente fisico e virtual é a base
funcional do Mar. Este aplicativo foi desenvolvido da
utilizagdo da plataforma Vuforia, com o intuito de for-
necer o controle e a exclusividade das a¢oes do grupo
envolvido no processo. O Vuforia é uma plataforma
que fornece o servigo para o desenvolvimento de apli-
cativos de realidade misturada em que torna possivel a
insercdo do ambiente virtual no mundo fisico, utilizan-
do um dispositivo mével como intermediador da agéo.
(GAMA NETO, 2016, p.68).

O aplicativo visa o uso intuitivo, aprendendo a ser util a partir
da agdo. O MAR emprega o Desing Thinking, que é a metodologia
habitual ao desenvolvimento de projetos, partindo da observagao se-
guindo da solugdo humana.
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A metodologia do Design Thinking como uma me-
todologia voltada para o pensamento, a arquitetura
de um projeto. Esta metodologia foi escolhida por
exigir que o problema seja enxergado pelo dngulo
das relacdes entre pessoas, para que depois chegue
a uma solugdo, que ndo precisa ser propriamente um
produto palpéavel, mas a sugestdo de mudanca na re-
lagdo comportamental, por exemplo. (GAMA NETO,
2016, p. 70).

O MAR pode ser considerado como conexao, dando acesso ao
mundo quimérico, modificando diregdo da tecnologia em canchas
fisicas, tendo acesso as telas dos smartphones, e também ser recurso
em sala de aula fomentado a musica e seu enfoque para aprendiza-
gem dos alunos, aliado a pesquisa na web, até uma nova construgao
da aquisi¢do do noviciado. Sdo etapas primordiais para alavancar sa-
tisfacdo na pesquisa, com pretextos consideraveis nas relagdes das
pessoas frente as tecnologias.

A navega¢ido com o MAR ndo serd mais linear, reluz a distintos
trajetos a percorrer na RA. Gama Neto (2016, p. 75) pressupde que
“trabalhar com a rede ¢ vislumbrar um oceano em constante cons-
trucdo, sem ter certeza que pode encontrar a cada né navegado” E
relevante frisar que o MAR, para funcionar, deve seguir etapas: A
escolha de livros pelo professor e aluno; Identificar imagens; Cadas-
tramento de imagens no MAR; Pesquisa em rede; Disponibilizacao
da imagem; Catalogar contetdo.

Com isso, o Mar atende as mudangas tecnoldgicas que cercam,
enraizando redes informacionais na leveza virtual a partir do desen-
volvimento técnico do aplicativo na dinamica digital. O MAR deve
ser bem definido ao inseri-lo na dia a dia como dispositivo em bene-
ticio proprio, pois é um artefato possivel de ser utilizado pelos jovens,
adultos e até idosos dentro de suas limitagoes.

O resultado do projeto foi satisfatério devido o engajamento
dos envolvidos na aula, mas devemos salientar que a forma ladica
orientada se deu em construgao com as bagagens que os alunos trou-
xeram de casa; ao focar na realidade individual ou coletiva.
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4 CONSIDERACOES FINAIS

A Realidade Aumentada tem se tornado uma qualitativa opor-
tunidade de facilitar a aprendizagem dos alunos. A RA é um caminho
trilhado por inimeros internautas em beneficio proprio ou coletivo,
que da suporte tecnoldgico aos seus usudrios e maximiza a inteligén-
cia virtual nas diversas dimensdes sociais.

Diante dessa experiéncia, concluimos que, a RA ¢é apta a esti-
mular o aprendizado e despertar a curiosidade dos alunos em relagéao
aos conteudos trabalhados no processo de alfabetizagdo. O uso da
Realidade Aumentada pode ser eficaz na visualizagdo de dados que
exijam a transmissao dos conhecimentos representados nao somente
no campo musical, mas tende a beneficiar o contato do usudrio com
o ambiente do mundo real aumentado.

Destaca-se também que a RM transcende o sistema movel,
sendo o intermediador da agdo, aglutinando o virtual e o real como
uma invengdo que facilita os usudrios a serem autores dos percursos
navegados na era digital, fomentando a aprendizagem significativa
como fator de empoderamento educacional.

Assim, RA e RM sao uma dinamica inter-relacionada ao hi-
bridismo que fortalece e respalda, imageticamente, os dispositivos
a favor de quem os utiliza de modo claro, objetivo e operante. Essa
forma de organizagao em rede forma sujeitos capazes de se inter-re-
lacionarem por meios digitais, levando em consideragao as diversas
possibilidades de crescimento de novas lentes com a cultura do cam-
po eletronico, possibilitando pontes a favor dos internautas.

Com o advento das tecnologias digitais ficou evidente a forca
que os dispositivos possuem, tanto para construir como para redefi-
nir o contexto social. Na Educagio, o professor ao mediar a aula, mo-
tiva, gera e constrdi conhecimento; estimulando seus alunos a serem
cabegas pensantes, vindas a incorporar mecanismos de soma, como
0 MAR, rumo ao uso de uma tecnologia assertiva.

Provisoriamente, conclui-se que, o desenvolvimento do pro-
jeto foi satisfatorio, visto que, foram desenvolvidas atividades peda-
gogicas visando a interagdo com o material tedrico e o alcance de
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resultados eficazes na aprendizagem. Além disso, destaca-se o en-
gajamento dos alunos na aula, a forma lidica na construgdo de suas
aprendizagens em mediagdes docente constantes. As tecnologias tém
despertado interesse crescente dos professores, alunos e pesquisado-
res, colaborando para a constru¢ao de novos paradigmas e forne-
cendo, por conseguinte, oportunidades para o desenvolvimento de
novas praticas pedagdgicas e educativas, mediante estratégias didati-
cas que promovam o enriquecimento dos processos de aprender e de
ensinar, tornando-os mais interativos e atraentes aos seus usuarios.
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A NOBMH'[IZHQFIO NO USO D€ ARTEFATOS DIGITAIS
NA €EDUCACAO: ENTRE AS CONCEPCOES PEDAGOGICAS
€ A LIBERDADE D€ ENSINAR

Thiago Passos Tavares

1 NOTAS INTRODUTORIAS

Vivencia-se uma nova era na histéria da humanidade, onde a
midia online e a tecnologia digital promovem a mobilidade do co-
nhecimento ao alcance da palma da mao. Celulares agora sio smar-
tphones, televisores contam, também, com redes sem fio e tablets
e ultrabooks estao espalhados por toda parte. Quase todo tipo de
dispositivo movel esta conectado ou possui conexao com a internet.
Nem mesmo as geladeiras foram poupadas, pois comportam fungdes
das mais diversas, dentre elas a conectividade com as redes sociais
em uma tela touchscreen. As tecnologias digitais fazem parte do co-
tidiano das cibercidades ao reconfigurar os espagos publicos e as cul-
turas das sociedades num processo de acelerada desterritorializa¢ao,
compartilhando e conectando o individual para o coletivo.

Sob uma progressiva influéncia do pluralismo de informagdes
desencadeadas no ciberespaco, escolas e universidades buscam acom-
panhar esta evolugao cibercultural que se diversifica a cada segundo.
Um exemplo pratico é o constante uso de aplicativos e metodologias
ativas e de jogos eletronicos e digitais com a realidade virtual aumen-
tada em sala de aula, buscando estimular uma maior participacao
do aluno no processo de ensino-aprendizagem, em que as praticas
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pedagogicas vém se direcionando para a produgao de conhecimento
compartilhado pelo meio digital.

Aplicando-se a sua vivéncia pessoal, os professores passaram a
adotar a tecnologia digital no cotidiano das suas atividades em sala
de aula, incorrendo em riscos de ordem ética e juridica que poderao
afetar direitos e garantias dos seus alunos. Haja vista a possibilidade
de que os limites legais do uso dessas tecnologias sejam ultrapassa-
dos, incidindo em potenciais crimes virtuais.

A auséncia de normatiza¢ao no uso das redes e aplicativos vir-
tuais, mesmo sob o olhar de legislagdes especificas, tem sido o grande
temor para a ampla aplicagdo das tecnologias digitais no processo
de ensino. O receio de que a normatizagao provoque uma possivel
refreada na liberdade de expressao ou que cause manifesto prejuizo
de ordem legal ou ética ao professor e a propria instituicao de ensino,
alimenta a postura adotada por vérias institui¢des escolares que ¢é a
inibi¢do no uso da internet no ambiente de ensino.

As indicagbes sobre os limites de idade recomendados por di-
versas plataformas virtuais nem sempre sao observadas ou respeita-
das. Compete aos conselhos escolares e comissoes de ética das esco-
las a responsabilidade na delimita¢ao do uso dessas tecnologias no
ambiente escolar que por auséncia de conhecimento técnico juridico,
impoem proibi¢des no acesso pleno a rede mundial de computadores
como forma de conter possiveis danos legais.

Nao obstante, para desenvolver um aplicativo ou dispositivo é
preciso saber um pouco além do conhecimento técnico sobre pro-
gramacao de sistemas. Destarte, mostra-se imprescindivel a nogao
a respeito das relagdes culturais, da Cibercultura, da comunicagao
e das normas vigentes no Pais em que se pretende homologar o ar-
tefato. Também é um requisito elementar ao programador, analista
ou engenheiro de software, o conhecimento ou a assessoria juridi-
ca especifica. Assim sendo, do mesmo modo, ao se aplicar praticas
educativas mediante softwares ou do uso das redes sociais, requer
a obtengdo de parametros culturais e legais norteadores, para que
ndo haja violagdo de direitos dos utilizadores no enfoque ensino e
aprendizagem.

106



Todavia, nem sempre os educadores estdo ou foram preparados
para enfrentar determinadas situagdes do cotidiano escolar, princi-
palmente quando do uso do ciberespago e em ocasides nao preme-
ditadas, nas quais ocorrem as violagdes a legislagdo, incorrendo em
responsabiliza¢do sobre os danos decorrentes a institui¢ao de ensino
da qual fazem parte.

Diante desse cenario, é necessario capacitar o corpo docente das
instituigdes de ensino para o alcance basilar das normas juridicas, ati-
nentes ao trato com a tecnologia digital no ambiente escolar, aliando
essa formagao a pluralidade de saberes advinda da socializagdo de co-
nhecimentos provocada pelo uso da internet no espago cibernético.

Assim, buscar-se-a neste estudo elucidar questoes ético-juridicas
decorrentes da elaboragdo de aplicativos educativos. E assim, desvendar
os limites recomendados pelos seus fabricantes para o uso de cada apa-
rato virtual e da utilizagdo dessas tecnologias digitais no ambiente esco-
lar, esclarecendo sobre essas diretrizes e normatizagdes ja existentes.

Ademais, serdo sintetizados alguns dos estudos pertinentes ao
marco civil da internet e das legislagdes vigentes, normatizagao previs-
ta em aplicativos digitais, as normas basilares do desenvolvimento de
softwares, a exemplo da Lei de Propriedade Intelectual de Programas
de Computador, da Lei de Propriedade Industrial, do Direito Civil, da
Constituicdo da Republica Federativa do Brasil e a respeito do uso de
aplicativos digitais para ensino e aprendizagem em sala de aula.

2 A EVOLUCAO DA MIDIA DIGITAL
E AS NORMATIZACOES NO BRASIL

Ao analisar as etapas da historia da humanidade sdo notaveis
trés fases de evolugdo consistentes, entre elas: o periodo agricola de
plantio e produgéo artesanal; a fase industrial do dominio das fabri-
cas e das maquinas. O atual momento da era digital ou da sociedade
da informagcao, ou ainda, a chamada era da midia digital, a Ciber-
cultura, da ciberdemocracia. Para Linhares e Chagas (2017, p. 24), é
explicado como sendo o espago cibernético que traz a perspectiva de
aprofundamento de experiéncias de nomadismo e hipermobilidade,
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configurando a Cibercultura como um lugar de encontros e desen-
contros, rupturas e reconfiguragoes.

E no que tange a era da midia digital, destacam-se os ensina-
mentos de Coutinho e Silveira Junior (2018, p.25), sobre a chegada
das chamadas Novas Tecnologias da Comunicagao ou Midia Digital
a partir do século XX que, segundo os autores, provocou a relagdo de
proximidade entre o homem e a tecnologia, impulsionando notados
avangos tecnologicos.

Nesse sentido, Santaella (1997, p. 40) aponta como “grande
revolugdo” da comunicagio a inven¢do do computador pessoal, ao
contribuir para o avango das tecnologias de modo imensuravel: “A
grande revolugao, entretanto, s6 viria com o advento do computador
pessoal, uma inovagdo imprevisivel que transformaria a informatica
num meio de massa para a criagdo, comunicagao e simulagao.”

No tocante da formacio da ciberdemocracia e das cibercidades
com o avango das tecnologias digitais, Lopes (2004, p.11) reconhece que
o mundo esta se conectando, e que um elevado numero de pessoas esta
online. O autor afirma ainda que “a cibercidade alude a algo que podera
chamar de ciberinstrumento interativo com potencialidades para a pra-
tica de cidadania ativa digital a servigo da esséncia do humano”

Cumpre notar que, a jornada da midia atravessou um oceano
temporal desde a comunica¢ao massiva até alcangar o formato de co-
munica¢do web e movel. Nao se pode deixar de abordar que, o atual
estagio pos-massivo caracteriza-se pela Teoria Ator-rede em que nao
apenas os meios de comunica¢iao massiva, a exemplo da televisao e
do radio, emissores de informag¢des em massa, mas como também
qualquer pessoa que detenha um computador com acesso a internet
é capaz de ser emissor. Lemos e Levy (2010, p. 25) sdo pontuais em
afirmar que o surgimento das comunicagdes pds-massivas é conside-
rado um importante marco para a liberagao da palavra, permitindo
o consumo, a produgéo e a distribui¢do da informagdo por qualquer
pessoa, sem limites de fronteiras e de forma imediata, em tempo pre-
sente, tragando um novo cenario nas interrelagdes pessoais.

Antes do periodo da cultura digital, também conhecida como
pos-massiva, dentre os meios de comunicagdo de massa ou midias
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massivas, destacam-se diversos tipos de midia, dentre elas o teatro,
os livros, os cartazes, os sistemas postais, os jornais, as revistas, os
quadrinhos, os telégrafos, o telefone, as gravagdes, o radio, o cinema,
a televisao e os videogames até finalmente alcangar a internet da con-
temporaneidade.

Nesse sentido, merecem ser ressaltadas as palavras de Parry
(2012, p. 03) que retrata o relevante papel da internet, da tecnologia
digital, do smartphone e das redes sociais no processo de evolugao
da comunicagdo e, em especial, o protagonismo da internet na in-
ser¢dao da Web como um meio, associado aos novos equipamentos,
a exemplo dos smartphones, inserindo-se nesse contexto os novos
conceitos, como o do Facebook, transformando a cultura, o modo de
pensar e de agir socialmente.

Nessa direcdo, ao pensar em toda essa evolugdo midiatica da
comunicagdo acima descrita, remonta-se a histéria do surgimento da
ciéncia da computagao, que desde os primérdios com a contagem de
dedos da mao até o langamento da ARPANET por Robert Taylor nos
Estados Unidos na década de 70, atravessaram centenas e milhares
de anos até atingir o atual estagio midiatico: “A ARPANET pode ser
considerada, sem sombra de duvidas, como a percussora mais antiga
da atual Internet” (WAZLAWIC, 2017, p.159)

Destarte, cumpre observar o entendimento de Castells (2003,
p.13) ao abordar as origens da internet com o langamento da rede de
comunica¢do de pacotes ARPANET lancada pelo Departamento de
Defesa dos Estados Unidos no ano de 1969, inicialmente nomeado de
“Intergalactic Computer Network™ “As origens da internet podem ser
encontradas na ARPANET, uma rede de computadores montada pela
Advanced Research Projects Agency (ARPA) em setembro de 1969”

A normatizagdo no uso da computagdo no Brasil inicialmente
era restrita praticamente apenas ao governo, que regulava a utiliza-
¢do das informacoes telematicas através do Ministério de Estado das
Comunicagoes e da Ciéncia e Tecnologia. O governo, portanto, pro-
tagonizava a fun¢ao de detentor da conexdo com a rede mundial de
computadores, o qual o fazia unicamente por intermédio de pesqui-
sas institucionais e internacionais em nome da ciéncia e do préprio
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desenvolvimento estatal. Nessa linha, exemplifica-se o site de Receita
Federal do Brasil que em 1960 ja se utilizava de computadores para
execugdo de algumas atividades internas, muito embora, nessa épo-
ca, ainda néo existisse conexao com a internet, apenas usava-se ter-
minais em rotinas administrativas.

Com a privatizagdo da internet em 1995 e a Portaria Intermi-
nisterial n° 147 do Ministério das Comunicagdes, cria-se o Comité
Gestor da Internet no Brasil ou CGI. O citado Comité tinha o obje-
tivo de governanga, controle e estabelecimento de diretrizes estraté-
gicas alusivas ao uso da internet no Brasil, ao liberar a rede que antes
era restrita e exclusiva a governanca estatal para a exploragdo da ini-
ciativa privada. Governan¢a é um processo que equilibra conflitos
de interesses entre multiplos atores, por meio de negociagdes e arti-
culagoes, resultando em um consenso que pode estar em constante
avaliacao” (ADACHI, 2011, p. 14).

Nessa perspectiva, lecionam Lemos e Levy (2010, p. 51-52)
que, no tocante a condigdo tragada para o universo da linguagem
humana, hd um aspecto de necessaria governanca estatal das so-
ciedades que perpassa por um ciberespaco, e que ¢ estruturada em
ecossistemas de comunicagao, seja em tempo presente ou num dado
momento do cotidiano cultural do homem.

Basicamente, o trafego no ciberespago passou a ser fiscalizado
pelo Comité Gestor da Internet no Brasil - CGI, que é 6rgao que
responde por uma infinidade de controles que visam o desenvolvi-
mento da internet no Brasil, visto que ¢ responsavel pelos registros
dos dominios de sites brasileiros, mas também pela seguranca das in-
formagoes, por indicadores do uso da internet e pelo monitoramento
de trafego de dados nas redes brasileiras.

Inicialmente, para conectar-se a internet dependia-se da utiliza-
¢do de um computador desktop, mediante um modem instalado com a
vinculagdo a uma linha telefonica fixa e um provedor de acesso.

Em pouco tempo, surgiu entdo o servico de banda larga, que
propiciou a migragao de terminais fixos informatizados para terminais
com conexdes moveis, concedendo ao telefone celular a nomenclatura
de smartphone. Hoje, com as mais variadas possiblidades, dentre elas,
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a camera fotografica acoplada e a conexao com a internet 3G, conse-
quentemente as redes sociais (Facebook, Instagram, Twitter, Snapchat,
etc) e os aplicativos digitais tornaram-se mais acessiveis.

Nesse angulo, na concepgdo de Moreira e Janudrio (2014, p.74)
as redes sociais sdo espagos colaborativos que facilitam o desenvolvi-
mento de comunidades de aprendizagem, representando ambientes
intelectuais, culturais, sociais e psicoldgicos, que funcionam como
facilitadores para o processo de ensino-aprendizagem, enquanto
busca promover a interagao num ambiente colaborativo e que desen-
volva uma maior vinculacdo dos seus membros.

Nao obstante, o marco da civil da internet se deu com a Lei
n° 12.965, de 23 de abril do ano de 2014 com o estabelecimento de
principios norteadores e de garantias constitucionais a serem aplica-
dos em ambientes virtuais. Principios que também se aplicam ao uso
de aplicativos de redes sociais, dentre elas a liberdade de expressao,
a igualdade, a dignidade, a fraternidade, a pluralidade politica, reli-
giosa, racial, de género, os direitos humanos, os direitos pertinentes
a personalidade e deveres condizentes a cidadania e democracia para
a utiliza¢do da plataforma web no Brasil (BRASIL, 2014).

Nesse ponto, sobre a democracia e cidadania, vale lembrar dos
ensinamentos de Azevedo (2014, p. 56), ao reconhecer que a inter-
net é um direito fundamental por sua essencialidade ao exercicio da
democracia no panorama cibercultural: “A analise do papel desem-
penhado pelo espaco virtual no exercicio da cidadania pressupoe a
cidadania sob uma concep¢ao contemporanea e, nesse sentido, po-
de-se, em primeiro momento, estudar tal espago como uma ferra-
menta para o exercicio dos direitos cidadaos.”

Vale destacar que, os principios elencados se destinam também
ao uso dos jogos virtuais que, por deterem formato digital se aplicam
com facilidade em ambientes de aprendizagens, visto serem artefa-
tos criativos que atraem com facilidade a atengao do jovem por seu
dinamismo. Oliveira, Porto e Alves (2017, p. 175) enfatizam sobre
a importéncia do uso de jogos digitais em sala de aula para promo-
ver interagdo entre os envolvidos, sendo especialmente utilizados
como elementos que fazem o usudrio ultrapassar os limites da logica,
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numa percep¢do imaginativa ascendente, provocando a criatividade
no pensar e agir que integra o mundo imaginario e o ambiente real.

Atualmente, com o avango das tecnologias digitais (redes sociais,
jogos digitais, redes sem fio, realidade virtual aumentada, entre outras
tecnologias), ja é possivel realizar copia de seguranga (backup) de da-
dos em nuvens virtuais, e utilizar uma infinidade de aplicativos em
dispositivos moveis, inclusive em sala de aula para auxiliar no ensino
e aprendizagem de educandos. Mas, toda essa tecnologia a disposi¢ao
da sociedade nao estd desacompanhada, pois no mesmo ritmo que a
tecnologia avanga, decorrem violagdes de direitos dos utilizadores.

Ademais, frisa-se que a tecnologia digital esta difundida em
praticamente todos os ramos do direito, nas suas mais diversas areas
juridicas, no que diz respeito ao uso das tecnologias da informagao,
nas relagdes de emprego, no ambito do comércio eletrdnico, da pro-
priedade intelectual, nas relagdes conjugais, de familia, nos direitos da
personalidade e, principalmente, na Constituicdo Federal, aplicando-
se principios da fungao social, liberdade, dignidade e igualdade.

Para entender como funciona o regramento e a normatizagao
de aplicativos, pode-se usar como exemplo a rede social Instagram
(SYSTROM; KRIEGER, 2013), a pagina do aplicativo disponibiliza
diretrizes elencadas aos usuarios, politicas de dados e termos de uso:
“O Instagram ndo aceita o apoio ou a exaltagdo de terrorismo, cri-
me organizado ou grupos de 6dio. A oferta de servigos sexuais, de
compra ou venda de armas de fogo e de drogas ilicitas ou prescritas
(mesmo que sejam legais na sua regido) também ndo é permitida”

Pode-se perceber, ao analisar o trecho citado acima, que a
normatizagdao do Instagram detém sintonia fina com o artigo 4° da
Constituigdo da Republica Federativa do Brasil de 1988, ao elencar
repudio a exaltagdo do terrorismo: “Art. 4° A Republica Federativa do
Brasil rege-se nas suas relagdes internacionais pelos seguintes princi-
pios: [...] VIII - reptdio ao terrorismo e ao racismo;” (BRASIL, 1988)

E de suma importancia a presenca desta conexdo entre normas
legais e regras de uso, mais é relevante também, que os profissionais
vinculados a instituigdes de ensino superior e da educagao basica
também conhegam as normas que regem os aplicativos e as previsdes
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legais, para que no atual panorama de Cibercultura estejam prepara-
dos a lidar com a infinidade de situagdes que podem vir a surgir no
ambiente académico.

3 A FUNCAO SOCIAL DOS APLICATIVOS DIGITAIS

Os direitos autorais nao surgiram na contemporaneidade, des-
de a Grécia antiga o plagio ja estava presente na vida das pessoas,
destacando-se pela violagdo dos direitos dos autores de obras escri-
tas, conforme aborda Vieira (2011) ao tratar dos aspectos historicos
do direito autoral. Todavia, na Idade Contemporanea, que corres-
ponde o marco da revolugio francesa e da revolugdo industrial até os
dias atuais, é que emerge a protecdo efetiva por cinquenta anos dos
direitos dos escritores, musicos e dos sistemas informatizados.

No que concerne ao registro de aplicativos nos Brasil, a legislacao
especifica, para resguardar os direitos de quem cria softwares de computa-
dor, éa Lei n° 9.609 de 19 de fevereiro do ano de 1998 (Lei da Propriedade
Intelectual de Programas de Computador). E, condizente com o empeci-
lho da auséncia de regulamentagdo do profissional da informatica, que de-
senvolve sistemas de informagao, ou seja, guarda-se um essencial paralelo
entre o profissional que desenvolve a atividade de jornalismo.

A auséncia de regulamentagdo do profissional desenvolvedor
de software acarreta uma série de possiveis consequéncias na cria-
¢do de um aplicativo, que parte desde o ponto de vista ético até a
abrangéncia juridica do uso e emprego de um software, seja em uma
institui¢do, empresa ou organizagao.

Diversos profissionais do ramo da tecnologia da informagao, a
exemplo de programadores, analistas de sistemas, cientistas da com-
putagdo, engenheiros de software desenvolvem aplicativos digitais,
mais muitas vezes ndo possuem conhecimento juridico a respeito de
direitos autorais, podendo violar o principio da fun¢ao social. Nessa
linha ressaltam-se as palavras de Coelho (2012, p. 411): “O mono-
polio da exploragdo econdémica do programa de computador, como
qualquer outro direito derivado da propriedade, ndo pode ser exerci-
do sem atencéo a sua fungéo social”
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Significa dizer que, em determinados casos, os programas de
computadores, por terem carater de “propriedade” ainda que de in-
telectual, devem dar lugar a valores sociais cultivados pela sociedade
que poderdo se contrapor a interesses individuais.

No tocante a criagao de um programa de computador, um dos
pontos importantes a ser levado em consideracao, na fase de desenvol-
vimento e implantagao, é justamente a marca, que representa do DNA
do aplicativo e o conecta aos clientes ora usudrios. A utilizagdo de uma
marca é essencial e define parte da identidade visual de um software vis-
to que o distingue dos demais aplicativos digitais constantes no mercado.

Nessa direcao, muito embora a marca e toda sua identidade
ndo para o professor, o ponto crucial no uso de um aplicativo em sala
de aula, mas, pode representar um meio de se atingir os objetivos pe-
dagégicos e o primeiro passo para conquistar a empatia entre o aluno
e o contetdo a ser ministrado.

Ao se deparar com uma marca que o identifique, o aluno certa-
mente se sentird mais confortavel com a utilizagdo de um software em
sala de aula. Do mesmo modo, ao se deparar com determinada marca
de aplicativo, que ndo se identifique com aquela desejada pelo aluno,
pode ser um elemento de rejei¢ao a proposta da atividade escolar.

4 PLURALISMO EM PRATICAS EDUCATIVAS
DIGITAIS E OS LIMITES ETICOS

O conhecimento juridico basilar sobre as possiveis impli-
cagdes ético juridicas, decorrentes da abordagem de temas que
permeiam o trato igualitario entre alunos ou que delimitem a li-
berdade de expressao, devem fazer parte do cotidiano pedagogi-
co do docente na educagdo basica, haja vista a especificidade de
cada abordagem lecionada. Nessa linha, destaca-se o artigo 206 da
Constitui¢do da Republica ao abordar a liberdade de expressdo em
sala de aula: “Art. 206. O ensino sera ministrado com base nos se-
guintes principios: II - liberdade de aprender, ensinar, pesquisar e
divulgar o pensamento, a arte e o saber; III - pluralismo de ideias e
de concepgdes pedagogicas” (BRASIL, 1988)
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A liberdade de expressdo, no trato de temas educativos em
sala de aula, sugere-se que deva ser policiada e limitada, pois no
que tange aos limites éticos, morais, raciais, religiosos e de géne-
ro, a livre manifestacdo do pensamento na docéncia, pode estar
causando consequéncias juridicas diversas. Consequéncias estas
que, certamente, se converterdo, tanto em agdes judiciais em es-
feras penais, quando se enquadrarem em tipos penais previstos
em lei, a exemplo do bullying e do racismo, como na esfera civel,
em se tratando do direito a imagem das pessoas, ao refletir agdes
indenizatdrias e reparatdria de direitos.

Nao ha como negar que as transformagdes culturais contem-
pladas pela era da tecnologia digital e da comunicagdo tém influen-
ciado as praticas educacionais da atualidade. Destarte, os limites éti-
cos devem ser observados ao se utilizar dos artefatos informacionais
para aprendizagem em sala de aula, afim de que ndo se violem os
direitos dos educandos envolvidos no processo educativo.

A tecnologia digital evolui em uma velocidade impressionan-
te, muito embora ndo tenhamos um desenvolvimento da pedagogia
do uso das tecnologias digitais em sala de aula. Nessa linha, aborda
Linhares (2017, p. 88) ao tratar do virtual e o processo de aprendi-
zagem: “O virtual, entendido como poténcia, define a natureza das
relagdes abertas, colaborativas, interativas, hipertextuais e multimi-
diaticas que, mediadas por suportes e dispositivos sociotécnicos e de
comunicagdo modvel, modificam os processos de aprendizagem [...].”

Nao obstante, nos processos educacionais, por envolverem re-
lagdes sociais entre individuos (professor/aluno, aluno/aluno, aluno/
professor) podem estar propensos a praticas de criminosas, vezes por
desconhecimento legal, vezes por negligéncia, dolo ou impericia, a
exemplo dos crimes de ameaca; crimes contra a honra; a difamagao;
a calunia; o preconceito; racismo; discriminagdo; entre outros.

Dessa maneira, é importante destacar que, as regras de utili-
zagdo de determinado aplicativo estejam disponiveis e acessiveis aos
usudarios de determinado sistema a ser utilizado. Nessa linha, explica
Farias Lima (2016, p. 227) sobre a importancia da transparéncia e o
respeito as regras no uso de um aplicativo digital: “As regras dentro
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de cada microespago na internet devem respeitadas desde que nao
afrontem normas mais gerais, como o Marco Civil da Internet e a
Constitui¢do por exemplo”

Muito embora, ndo exista uma legislagdo especifica sobre o
uso de aplicativos e redes sociais em processos educativos, podem
ser aplicadas regras gerais condizentes ao Marco Civil da Internet no
Brasil e a propria Constitui¢cdo da Republica. Nao se deve criminali-
zar a internet, pois o dispositivo digital ndo pode ser culpado pelas
acoes humanas, haja vista o fato de que a sua funcionalidade depen-
der, em regra, do seu manuseio pelo homem.

Deve-se sim, punir as condutas humanas reais, danosas, discri-
minatdrias e imorais que sdo efetivadas em plataformas digitais, em
redes sociais, em sites ou até mesmo em qualquer outro aplicativo ou
jogo virtual. Nesse dmbito, existem institui¢des de ensino que contam
com comités disciplinares para tratar de casos como o cyberbullying
e o sexting. Disciplinados pela Lei 13.185/2016, que instituiu o Pro-
grama de Combate a Intimidagao Sistematica (Bullying).

Os espagos sociais publicos e privados sdo frequentemente com-
partilhados e influenciados pela Cibercultura. Ressalte-se que o ho-
mem tem a necessidade de ser participe desse processo cultural, e a
sociedade deve compreender que a tecnologia digital estd a servigo
da comunicagdo, da liberdade de expressdo, do respeito mutuo a dife-
rengas sociais, politicas, religiosas, raciais, de género, da dignidade da
pessoa humana, da nao discriminac¢ao, da cidadania e da democracia.
Como bem explicam Lemos e Levy (2010, p. 121-122) ao abordar Ci-
bercultura e ciberdemocracia: “Devemos, no atual estagio da Cibercul-
tura e da ciberdemocracia, reconhecer a instaura¢ido de uma dindmica
sociopolitica que faz com que o espago e as praticas sociais reconfigu-
rem-se com a emergéncia dos novos formatos comunicacionais.”

Restringir o acesso a as tecnologias digitais é impedir que edu-
cadores e educandos sejam capazes de interagir e dialogar nas redes
comunicacionais. O ambiente digital deve ser um espago de socia-
lizagao do conhecimento, da informagao, da cidadania digital, esti-
mulante da inclusdo social, da igualdade, da liberdade, da comunica-
¢do, do didlogo e da aprendizagem, ndo devendo sofrer limitagdes na
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esfera educativa em virtude de condutas humanas. Deve sim, haver
conscientizagao ético/juridica e promogao de respeito entre seus uti-
lizadores no ambiente escolar.

A sociedade e a cultura sdo dindmicas e estdo em constante
transformagao com o avango das tecnologias informacionais. Por-
tanto, deve-se adequar os processos educacionais para essa nova rea-
lidade, vinculando informacdes a esse novo modo de se comunicar e
inter-relacionar, socializando, produzindo conhecimentos, ensinan-
do, aprendendo, curtindo, compartilhando, publicando e educando

em prol de uma sociedade melhore a vida das pessoas e possibilite
liberdades de escolha.

5 CONSIDERACOES FINAIS

A proposta de um ineditismo cultural proporcionado pela inser-
¢do da tecnologia digital no ambiente do ensino-aprendizagem, esta-
beleceu grandes mudangas nas praticas educativas, e que, por vezes, é
utilizada sem a percepgao dos seus limites éticos e legais. Quando esses
mesmos limites sdo latentes e visualizados pelos educadores, cria-se
um temor a respeito das possiveis consequéncias danosas decorrentes
do mau uso, e que geram a inibi¢do no manuseio dos aparatos digitais.

O Brasil tem recentes legislagdes que foram promulgadas para
melhor direcionar o uso das tecnologias digitais, de forma ampla,
mas, ¢ patente o fato de que esses normativos sao, em regra, relega-
dos a um plano de somenos importancia no cotidiano da sociedade
digital. Mas, as consequéncias danosas dessa falta de conhecimen-
to dos limites éticos e juridicos do uso da tecnologia virtual pode
consolidar em imputagdo de responsabilidades aos usudrios desses
aparatos tecnologicos. No que diz respeito a normatizagao de apli-
cativos, deve-se observar a legislagdo da nagdo em que se pretende
implementar o software para que se conecte diretamente com as
normas legais do pais.

No dia a dia escolar, as tecnologias digitais tém sido conside-
radas um grande facilitador para as praticas educativas, porém, no
intuito de minimizar ou de afastar totalmente os possiveis danos a
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ética e a legislagdo, é preciso capacitar minimamente o profissional
docente. Ofertando-lhe uma qualificagdo juridica que o possibilite
lidar com determinadas situa¢des em sala de aula, entre elas o respei-
to a parametros éticos e legais previstos nos principios basilares da
Constitui¢do da Republica.

A ampla utilizagdo das tecnologias digitais deve estar compa-
tibilizada como as propostas de integracao cultural e de formacao
cidada do individuo, mas, os riscos inerentes ao uso dessas mesmas
tecnologias, que venham a infligir danos a integridade psicossocial
do homem devem ser afastados. A proibi¢ao do uso das tecnologias,
adotada por varias entidades educacionais, nao colabora em nada
com o desenvolvimento da cultura e da sociedade, além de estabele-
cer, com essa conduta, um evidente e medievo retrocesso.

E preciso atentar as previsdes normativas que estabelecem os
limites éticos e legais para o uso da internet e dos seus aparatos tec-
noldgicos, e, em caso de transgressdes, punir aqueles que se utilizam
dos dispositivos digitais para violar os direitos das pessoas e nao cul-
par a internet por a¢des humanas.

Muito embora a ética e a moral devam estar presentes em
conteudos de estudos propostos pelas instituigdes de ensino na
formagdo de profissionais, a capacitagdo dos profissionais com
a aprendizagem de normas juridicas constitucionais carece de
contempla¢do em curriculos e atividades propostas em discipli-
nas dos cursos de ensino basico e superior, tanto de quem cria
programas de computador, como de quem os utiliza para fins de
ensino-aprendizagem.
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R EXPERIENCIA DE DISCENTES DA POS-GRADUARGAO
NA DISCIPLINA EDUCACRO € CIBERCULTURA

Leonardo Fraga Cardoso Junior
Taina Oliveira da Cruz
Cristiane de Magalhaes Porto

1 INTRODUCAO

As tecnologias estdo evoluindo a cada dia, o mundo nao ¢é o
mesmo que ha 100 anos. Nem sequer o espago ¢ igual afinal, atual-
mente, se tem um novo tipo de espago onde as pessoas podem tragar
dialogos, trabalhar e, de certa forma, viver: o ciberespago. O ciberes-
paco é um fendmeno caracterizado pela rede de comunicagao surgi-
da através da interconexdo mundial de computadores, smartphones
e outros dispositivos que permitam acesso a esse “espaco” localizado
na rede e todo o seu conteudo.

E o local acessado pelo usudrio que contemplard um “novo”
mundo, um mundo virtual, onde ele podera conversar, pesquisar e
contribuir significantemente para o crescimento. E o espaco onde o su-
jeito criara vinculos interacionais com demais usuarios, resultando em
uma cultura digital: a Cibercultura. Esta é definida por Levy (1999),
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 surgimento da Ci-
bercultura causou um significativo impacto na vida do ser humano, na
forma como ele pensa, cria, ensina, aprende e interage.
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No inicio do século XX era comum um sujeito ter em um pe-
queno jornal local sua principal fonte de informagao. E, quando o
jornal ndo chegava até ele, o individuo utilizava outros meios para
consumir informacao, a exemplo do radio. Depois de um tempo,
a televisdo assumiu o protagonismo nessa relagdo de consumo in-
formativo. De todo modo, na interacdo com todos esses meios,
o sujeito é apenas o receptor da informagéo, ndo participando do
seu processo de producdo. A Cibercultura mudou esse panorama e,
atualmente, o individuo é mais que um mero espectador. Nos sites
de noticias da internet, o usudrio envia fotos e videos, comenta as
publicacdes e até mesmo produz o proprio conteudo, por meio das
redes e midias sociais.

A Web 2.0 modificou a forma como o usudrio participa da in-
ternet. Com a chegada desta web, o ciberespago tornou-se mais di-
namico e colaborativo. O internauta se transformou em um agente
ativo na intera¢do com os criadores de contetido, desempenhando
um papel fundamental na produ¢ao de informagdes na rede. Com
essas mudangas surgiu a popularizagdo das redes e midias sociais.

O weblog, por exemplo, surgiu na década de 1990 quando
Jorn Barger desenvolveu um sistema onde um sujeito poderia
relatar e compartilhar com outros usudrios assuntos do seu inte-
resse, como dicas de cinema ou relato sobre o cotidiano. Barger
atribuiu o nome de “weblog”, que significa “diario de rede”, mas
a forma mais popular do termo é a abreviagao “blog”. Sua popu-
laridade cresceu a partir de 1999 quando surgiram blogueiros
(donos ou moderadores do blog) que utilizaram o sistema para
falar sobre variados temas como politica, cinema, didrio virtu-
al, humor dentre outros. Os blogueiros nem sempre possuiam
grande conhecimento do tema, por vezes, eram apenas amado-
res que usavam o blog para expor aos leitores as suas opinides
acerca de algo.

Atualmente, os blogs assumiram diversas formas, surgiram
diversos modelos customizaveis e facilidades para o uso. Algumas
pessoas fazem das redes e das midias sociais os seus blogs pessoais,
como o Facebook, Twitter, Instagram, Youtube e Tumblr. O Tum-
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blr foi fundado em 2007 por David Karp e Marco Arment. A rede
social estd na categoria intermedidria entre blogs no formato con-
vencional e microblogs. Seu diferencial pode ser considerado pelo
fato de ter diversas funcionalidades de edi¢do, compartilhamento e
dispositivos para o usuario.

Como as redes sociais e os blogs se mostram populares fon-
tes de divulgagao, por que os atuais e futuros pesquisadores nao
contribuem para a comunidade, publicando seus feitos e desco-
bertas nesses locais, na forma de divulgagdo cientifica, buscando
estimular o interesse publico em ciéncia? Foi por meio deste ques-
tionamento e ao buscar uma aula mais colaborativa e produti-
va, duas caracteristicas intrinsecas ao perfil dos usuarios imersos
na Cibercultura, que a professora Cristiane de Magalhaes Porto
prop6s aos discentes do componente curricular “Educacao e Ci-
bercultura” do Programa de Pés-Graduagao da em Educagdo da
Universidade Tiradentes — Unit, utilizar o blog como um dos mé-
todos do processo criativo e avaliativo.

A escolha do blog ocorreu pelo fato da sua funcionalidade ser
diferente de outras midias. Por possibilitar dinamicidade e facilidade
ao acesso de modo a permitir atualizagdes e interagdes de forma sim-
ples e sua visualizagdo e compartilhamento atingir o perfil do publico
-alvo proposto, alunos dos estudantes de pds-graduagao.

A experiéncia como usudrio ainda permite seguir outros blo-
gs, conversas através do chat e o envio de mensagens, a famosa ask.
Além de comentar, curtir e reblogar, liberando uma significativa in-
teragdo entre os usuarios. Desta forma, o blog se tornou o melhor ar-
tefato para a criagao, atualizagdo, interagao e divulga¢ao do material
produzido pelos alunos da disciplina.

Por conseguinte, o presente artigo tem o objetivo de anali-
sar, de forma geral, o desenvolvimento dos blogs produzidos pelos
alunos do componente, a evolugdo deles a respeito das percepgdes
dos discentes sobre um texto de divulgagéo cientifica. E, também,
como os blogs podem contribuir para o fomento da divulgagdo
cientifica perante um publico nao especializado, considerando os
jovens como o publico-alvo.
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2 DIVULGACAO CIENTIFICA

A divulgagao cientifica tem o objetivo de informar a sociedade
as recém-descobertas e invengdes obtidas nos centros de pesquisa,
laboratérios e universidades. E fun¢io da divulgagio cientifica atin-
gir o maior nimero de pessoas, por meio da “tradugao” da linguagem
cientifica, De tal forma que possibilite a compreensdo de pessoas dos
diferentes niveis de escolaridade e de pessoas que ndo possuem um
conhecimento especifico a respeito da tematica abordada.

O resultado de uma divulgagao cientifica eficiente é a populari-
za¢do do conhecimento e fomento da ciéncia perante todos os cida-
daos. Essa divulgagdao permite uma aproximagao dos pesquisadores
com a sociedade, acarretando em um maior interesse pela ciéncia e
na desmistificacao de alguns paradigmas que envolvem esse saber.

Peressin (2013, ON-LINE) fala sobre o imaginario popular a
respeito da ciéncia e como a divulgagdo cientifica pode exercer um
papel fundamental para essa mudanca de paradigma.

Nio podemos negar que, pela imagem presente no ima-
gindrio popular, a ciéncia exerce um enorme fascinio
sobre as pessoas. Basta tentar lembrar do esteredtipo de
cientista que vem a mente da maioria quando ouve fa-
lar deles: alguém imagina, no lugar de um cientista, um
homem casado, com filhos e de aparéncia normal ou a
primeira caricatura que se forma na nossa imagina¢do
é a de um intelectualdide assexuado? Provavelmente, a
maioria reconheca como verdadeira a segunda alterna-
tiva, demonstrando o quanto a ciéncia é mistificada e
distante da maioria das pessoas. Pouca gente sabe ou
acredita nisso, mas, cientistas, em boa parte dos casos,
sa0 pessoas comuns com um treinamento diferenciado.

Um dos motivos dessa mistificacdo em torno da ciéncia é o
distanciamento que ocorre entre o pesquisador e o restante da socie-
dade. O contato com as publicagdes, por vezes, é bastante restrito e
apenas demais membros da comunidade cientifica possuem acesso
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aos resultados das pesquisas e repertorio para a compreensdo dessas
informacdes.

Nesse sentido, a divulgacdo cientifica tem o objetivo de promover
na sociedade o interesse pela ciéncia e fomentar o debate cientifico. Para
isso, os pesquisadores devem utilizar os diversos canais de divulgagao
disponiveis. A popularidade da internet possibilitou um novo canal entre
os pesquisadores e o publico de diferentes faixas etarias e escolaridades.
De acordo com o Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica (IBGE),
atualmente 64,7% da populagdo brasileira esta conectada a internet. Esse
ndimero corresponde a mais de 116 milhdes de pessoas.

A internet oferece um campo diverso para a divulgac¢ao cienti-
fica como blogs, redes sociais, sites especializados e chats. Em todos
esses canais podem ser transmitidas as descobertas para a populacdao
com um carater mais informal ou mais cotidiano para elas. Mas além
da internet, Peressin (2013, ON-LINE) lista quais meios podem ser
considerados para divulgagao cientifica.

[...] os periddicos especializados, os bancos de dados,
as reunides cientificas, as se¢Oes especializadas das pu-
blicagdes com carater geral, as paginas de ciéncia e tec-
nologia dos jornais e revistas, os programas de radio e
televisdao dedicados a ciéncia e tecnologia e o cinema
dito cientifico, entre outros.

Uma questdo a ser considerada é que alguns desses canais de
comunica¢do ndo estdo facilmente disponiveis para o publico nao
especializado, portanto, nao tem capilaridade entre o grande publico.
Diante disso, os meios de comunica¢ao de massa desempenham um
papel fundamental para a divulgagéo cientifica.

Existe ainda outra modalidade de transmissdo do conhecimen-
to: a disseminacdo cientifica. Ela pode ser realizada intra e extrapares
e ¢ a divulga¢do do conhecimento perante demais académicos, da
mesma area do conhecimento (intra) ou de areas distintas (extra). A
disseminagdo cientifica é feita por meio de publicacdes de textos aca-
démicos, estritamente, voltados para a academia e seus respectivos
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membros. Nessa modalidade, os pesquisadores ndo possuem inte-
resse em traduzir os seus resultados para um publico ndo especiali-
zado e para pessoas fora do ambiente académico. O interesse central
¢ obter visibilidade e reconhecimento apenas diante dos seus pares.

Quando a divulgacao cientifica nao atinge os diversos segmen-
tos da sociedade, o debate cientifico é restrito apenas aos membros
da academia. O desinteresse da sociedade na ciéncia provoca um dis-
tanciamento entre esses ambientes e é terreno fecundo para a rever-
beragdo de diversos conceitos populares mistificados sobre o papel e
atribui¢oes dos cientistas.

Com divulgagio cientifica é possivel proporcionar ao
cidadio brasileiro uma funcional participa¢ao no pro-
cesso cultural da ciéncia e da tecnologia para que es-
ses itens se tornem parte do seu cotidiano. Por meio de
acoes de divulgacdo de ciéncia e estimulo a percep¢ao
publica de ciéncia, a visao de realidade da populagdo
pode ser potencializada e direcionada para nao ape-
nas mais objetividade sobre assuntos cientificos, mas
também para a sensibilidade de entender melhor qual
a fungdo da ciéncia para vida humana e o bem estar
social. (PORTO, 2012, p. 36).

Esse cenario implica no desenvolvimento de uma maior per-
cepgao sobre a relevincia da divulgagdo cientifica entre os pesqui-
sadores e o papel fundamental que ela exerce perante a sociedade.
A popularizagao da ciéncia contribui nao apenas para o debate so-
bre ciéncia nos diferentes ambientes culturais, sociais e educacionais
como, também, oferece ao pesquisador um maior apoio popular em
relagdo as suas produgdes como destaca Martins (2015, ON-LINE).

O progresso da ciéncia, devido o seu alto grau de com-
plexidade e a alta demanda financeira dos pesquisadores,
depende do Estado para a viabilidade politica das pesqui-
sas. Em tempos de democracia representativa, a opiniao
publica torna-se um fator importante para dar continui-
dade ao progresso cientifico. Por este motivo, o progres-
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so cientifico depende da divulgacdo das pesquisas cienti-
ficas na sociedade, como afirmamos em nossa hipdtese.
Nao s6 a divulgacao académica (ou para especialistas) da
pesquisa cientifica propriamente dita recebe aten¢ao do
pesquisador, mas a divulga¢do para a sociedade. Tal di-
vulgaciao permitird o esclarecimento do que esta sendo
investigado e as possiveis consequéncias sociais da inves-
tigacdo, viabilizando politicamente a ciéncia.

O efeito disso ¢ um maior investimento em pesquisa e a valori-
zagdo do papel dos cientistas perante diferentes setores da sociedade
civil, facilitando o financiamento por parte de entidades publicas ou
privadas. Assim, a apresentacdo dessas descobertas diante da socie-
dade por intermédio da divulgacdo cientifica mostra-se como um
exercicio necessario durante a formagdo dos futuros docentes.

A popularidade das redes e midias sociais concebe um ambiente
democratico e desterritorializado para o cientista na aproximagdo com
o publico. Nas redes sociais, por exemplo, o cientista pode ser respon-
savel pela curadoria e divulgagdo do seu préprio material de trabalho.

Logo, ¢ necessario que os cientistas e futuros docentes estejam
imersos na cultura digital, para que eles tenham uma percepgao ade-
quada sobre pré-requisitos que devem ser preenchidos para maior
efetividade dos materiais de divulgacdo cientifica. Além disso, essa
imersdo ainda proporcionara maior eficiéncia na escolha dos meios de
comunicagdo que fomentem maior interagdo com o publico, possibi-
litando a disponibilizagao das publicacdes de forma atrativa ao leitor.

Apresentar uma nova linguagem e a utilizagdo de uma plata-
forma popular entre os jovens é uma das maneiras de ultrapassar os
obstaculos que o ensino tradicional encara atualmente. Para tal, os
blogs foram escolhidos como o ambiente de interagao entre os dis-
centes e o publico por cumprir bem esses pré-requisitos.

3 0 USO DE BLOGS PARA A DIVULGACAO CIENTIFICA

No periodo de margo a junho de 2018, a Profa. Dra. Cristiane
Porto selecionou dois alunos da graduagdo em Comunicagdo Social
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para participarem como ouvintes das aulas da disciplina de pos-gra-
duagdo Educaciao e Cibercultura, de forma a complementar a experi-
éncia de ambos na Iniciacao Cientifica.

A ementa da disciplina abordou temas relacionados a Edu-
cagdo, tecnologias contemporaneas comunicagao numa perspec-
tiva de estreitar os caminhos dessas areas inseridas no contexto
da cultura digital. Além de trabalhar o Ciberespago e algumas
das suas caracteristicas, como hipertexto, interface, hipermidia
e transmidia. Desse modo a ideia era ainda, aproximar os dis-
centes para a praticada divulgagdo cientifica com o temas abor-
dados nas aulas

Um dos métodos dos processos avaliativos da disciplina foi a
producao de conteudo de divulgagdo cientifica por meio de blogs.
Ou seja, os alunos, em trio e duplas, tiveram que criar um blog e fazer
publicagdes semanais sobre o conteido abordado em sala de aula. Os
alunos se dividiram em um trio e seis duplas, que resultaram, respec-
tivamente, nos blogs a seguir: Cartografias da Cibercultura, Guilda
do Ciberespago, Leitura e Escrita em Hipertexto / Género Textuais,
Cyber Poesis, Aprendizagens mdveis e afins, Inclusdo digital e multi-
letramentos na educa¢ido, AMBDIG. Por conta da desisténcia de uma
aluna que formava a dupla do dltimo blog, o outro discente optou
por realizar a atividade individualmente.

A escolha dos alunos de graduagdo para a analise dos blogs se
justifica pelo fato deles apresentarem um repertorio académico em
desenvolvimento. Consequentemente, realizariam uma avaliagdo
sob uma perspectiva mais parecida em rela¢do ao que foi estabele-
cido como publico-alvo e mencionado, anteriormente, neste traba-
lho. Os avaliadores em conjunto com a Professora da disciplina de-
finiram dez pontos que seriam analisados nos blogs como critérios
para a avaliacdo dos textos. Esses critérios foram estabelecidos a
partir de aspectos considerados cruciais para a classificagdo do ma-
terial como sendo de divulgacéo cientifica nesse tipo de plataforma.
Ao final de cada aula, os avaliadores apresentavam para a turma a
analise de todas as publicagdes da semana anterior, atribuindo no-
tas de 0 a 3, sendo 0 inexistente, 1 ruim, 2 bom e 3 excelente.
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As notas nao tinham o objetivo de estimular um ambiente de
competitividade entre os discentes, mas, sim, de um termometro de
evolugdo que referenciou os avaliadores no momento da atribuicéo
das notas as publicagoes.

a) Layout

A aparéncia do texto e da plataforma sao aspectos visuais re-
levantes para cativar a atengdo do publico e proporcionar a ele
uma boa experiéncia de leitura dos textos e visualizagdo do
conteudo. Cores leves, fontes legiveis e uma boa disposi¢do das
colunas com os textos sao elementos essenciais para a navega-
¢d0 na plataforma e conforto no momento da leitura. Além de
imagens de boa qualidade.

b) Interface

O layout nao ¢ o unico aspecto relevante, o modo de interagao
também ¢é fundamental para a experiéncia do usudrio na plata-
forma. A acessibilidade do blog, a forma como as informagées
podem ser encontradas, como o objetivo do blog, quem sdo os
autores, publicagdes anteriores e contato sdo elementos funda-
mentais para a intera¢do entre o autor e o usudrio. Assim, este
critério, similarmente, foi avaliado, inicialmente, durante as
primeiras publicagdes e modificagdes no blog, até 0 momento
em que os autores escolheram uma interface definitiva.

o Introdugao;
o Desenvolvimento;
e Conclusao.

Ao se levar em consideragdo que cada texto deve ter um inicio,
meio e fim, como se aprende ao longo da vida académica, os
topicos “Introdugido, Desenvolvimento e Conclusao” entraram
como parte da avaliagdo. Ja que, por vezes, alguns blogs come-
¢avam com uma boa introdugdo, mas nao conseguiam finalizar
da mesma forma ou vice versa.
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¢) Linguagem

Por tratar de textos de divulgagdo cientifica, a linguagem deve ser
leve, didatica e de facil compreensao, fugindo da utilizacao de ter-
mos técnicos ou, a0 menos, apresentar uma “tradugao” destes. Pelo
publico-alvo ser formado por jovens, faz-se necessaria a utilizagao
de uma linguagem mais contemporénea, com o objetivo de conse-
guir uma maior aproximacao e estabelecer didlogo com o publico.

d) Compreensao do texto

Um quesito que foi debatido entre a dupla de avaliadores. De
todo modo, um texto precisa ser compreendido para passar a
sua mensagem. O texto pode dispor de uma ma linguagem,
mas conseguir passar a mensagem ou o texto poderia estar com
o objetivo claro para um estudante da area, mas sem conexao
alguma para um leigo no assunto. Com isso, juntando aspectos
anteriores, era avaliado o nivel de compreensao do texto para
um leigo no assunto.

e) Hiperlinks

Como um dos temas estudados em sala de aula, os hiperlinks
sdo importantes instrumentos para a amplia¢do da abordagem
de um contetido na rede. Os hiperlinks auxiliam na abertura de
novos horizontes para os autores, sem que eles se afastem mui-
to do tema central da temdtica abordada no texto. Este critério
foi analisado cuidadosamente, pois ndo é obrigatério que um
texto disponha de hiperlinks, mas, se assim ocorrer, ele deve
ser bem utilizado. Desse modo, a avaliagao dos hiperlinks foi
realizada nos textos onde eles foram utilizados e de que forma
os autores realizaram essa inser¢ao.

f) Divulgacio cientifica

Este ponto, em especifico, abrange os demais e avalia de uma
forma geral o texto que, possuindo ou nao todos os pontos a
seguir, conseguia ser, enfim, um texto de divulgagao cientifica
para os leitores que fazem parte do publico-alvo.
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g) Evolugao dos autores

Este topico foi escolhido para se ter um controle da evolugdo
dos autores. O que, de certa forma, serviu de termdmetro a res-
peito da alteracdo da percepgao dos discentes sobre divulgagao
cientifica. Foi observado o progresso dos alunos e o padrdo das
publicacdes de acordo com os critérios pré-estabelecidos.

A premissa para a escolha dessa atividade pode ser justificada
por Martins (2015, ON-LINE), que explica a necessidade dos novos
pesquisadores dialogarem com a sociedade por meio da divulgacao
cientifica dos seus trabalhos. “Afirmamos que a atividade cientifica é
intrinseca a divulga¢do da pesquisa, ja que, para que a atividade cienti-
fica continue seu progresso, precisaria estar em continuo didlogo com
a sociedade, assim como atenta a formag¢ao dos novos pesquisadores.”

As publicagdes semanais dos blogs eram divulgadas pelos es-
tudantes da disciplina por meio das redes sociais, como Instagram,
Facebook e do aplicativo de mensagens instantaneas WhatsApp. A
audiéncia das publica¢des era formada pelos demais estudantes ma-
triculados na disciplina, familiares, amigos e alunos de alguns estu-
dantes que ja exercem a docéncia.

4 AVALIACAO

O objetivo dos mestrandos e doutorandos fora conhecer e apren-
der mais sobre os quesitos selecionados anteriormente na ementa. Esses
itens serdo agregados ao conteido académico, ou mesmo aprofunda-
dos. Alguns dos discentes, antes de serem apresentados ao conteido da
ementa, ndo tiveram contato com muitos dos conceitos apresentados,
como a divulgagao cientifica e, igualmente, com a ferramenta blog. Por
isso, criar um blog que estimula a produgio desse material era um obs-
taculo a ser superado e importante etapa durante a formacao.

O primeiro desafio foi a estética do layout e a navegabilidade do
usuario no dispositivo oferece pelos autores. Os blogs continham imagens
com baixa resolugao, colunas irregulares, insuficiéncia de menus para
abordagem da descrigao do blog e de informagdes sobre os seus criadores.
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Quanto aos posts, as publicagdes realizadas na primeira se-
mana de atividades revelaram uma utilizagdo superficial do que era
oferecido com recurso, basicamente textual. Algumas publicagoes
acompanharam de forma bem timida o uso de hiperlinks com o en-
dereco eletronico da obra abordada “Culturas e Artes do Pés-huma-
no: da cultura das midias a Cibercultura”, de Lucia Santaella.

Figura 1 - Post do blog Leitura e Escrita de Hipertexto em Géneros
Digitais nas Midias.

LEITURA E ESCRITA DE
HIPERTEXTO EM GENEROS
DIGITAIS NAS MIDIAS

Quais veiculos que a midia se
refere? https://youtu.be/R6 XxrwOFMpE

Sendo assim a tecnologia nos leva a inserirmos no contexto digital a
comunicagado midiatica, devido a globalizagao da informatica. Desse
modo a midia ndo deve ser entendida de modo isolado, mas de
forma contextualizada, tendo formas inseparaveis da socializagdo e
da cultura digital, pois é através desse veiculo que o hipertexto
https://youtu.be/U6dqDzXimzk é visto de maneira a evidenciar a
leitura e a escrita de autores.

Fonte: Leitura e Escritaem Hipertextos. Disponivel em: <https://leituraehipertextos.
tumblr.com/post/173045700507/leitura-e-escrita-de-hipertexto-em-
g%C3%AAneros>. Acesso em 25 jul 2018.
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Figura 2 - Post do blog Inclusao digital e multiletramento na educagao.

Em 2003, ao falar sobre uma “Cultura das
Midias A Cibercultura”, Santaella ja chamava
atengao para uma mudanc¢a de habito que
beirava a nossa forma de ver e viver a cultura no

cotidiano. Hoje, passados 15 anos, nos
perguntamos: na cultura digital, que é rapida e

cada vez mais instantanea, quem é vocé? Como
vocé se sente? Receptor? Comunicador? Os
dois!!!?

Seu entendimento de ser letrado na sociedade
atual mudou?

#cibercultura #digital #cultura #culture #inclusion #letramento digital

1nota mar. 29th, 2018 f:_” o

Fonte: Inclusdo digital e multiletramento na educagdo. Disponivel em: <https://
incluireletrar.tumblr.com/post/172384799783/em-2003-ao-falar-sobre-uma-
cultura-das-m%C3%ADdias-%C3%A0>. Acesso em 25 jul 2018.

Figura 3 - Post do blog Cyber Poesis.

Fonte: Cyber Poesis. Disponivel em: <https://cyber-poesis.webnode.com/>. Acesso
em 25 jul 2018.
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Contudo, a partir das primeiras avaliagdes realizadas pelos alu-
nos de IC e as propostas sugeridas por eles, foram notorias as alte-
ragdes no layout e na interface dos blogs, que adquiriram uma nova
roupagem. Cada grupo conseguiu expor por intermédio da nova esté-
tica visual a personalidade que desejavam atribuir ao blog. Eles ainda
acrescentaram informagodes a respeito dos autores e da plataforma.

O primeiro més de experiéncia de avaliagao dos blogs mostrou
que os estudantes mais experientes, possuiam um maior repertorio
linguistico para a produgao de textos de divulgacdo cientifica. Desse
modo, produziram textos mais dindmicos e com uma leitura mais
leve. Um exemplo é o texto sobre Ciberdemocracia, publicado no
blog “Guilda do Ciberespago”.

Figura 4 - Post do blog Guilda do Ciberespago.

Rasto da ‘ciberdemocracia’:
Ficha Limpa! - Parte 2

Lembra deste nome, Marlon Reis? Juiz aposentado e pega
fundamental para que a sociedade disponha hoje do dispositivo
politico que procura impedir ‘fichas sujas’ de se candidatarem. Ele
foi um dos idealizadores da Lei Ficha Limpa. E entao, qual sua
relagao com ciberdemocracia?
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A experiéncia de discentes da pés-graduagdo na disciplina educagdo e Cibercultura

A lei é fruto de uma proposta aprovada pelo Congresso Nacional
mediante iniciativa popular. Durante o processo anterior a
proposi¢ao da lei a camara, percebeu-se algumas dificuldades,
entre estas a de demonstrar autenticidade, ou seja, comprovar que
as assinaturas recolhidas correspondia verdadeiramente, aquelas
pessoas que supostamente assinavam.

Foi entao, por meio de parceria com o Instituto de Tecnologia e
Sociedade (ITS) que surgiu o aplicativo “Mudamos”, plataforma que
permitiu cidad@os proporem projetos de lei para apreciagao nas
Casas Legislativas. A dificuldade de autenticidade quanto as
assinaturas foi superada através da tecnologia “blockchain”,
“sistema capaz de criar banco de dados Unico, seguro e certificado”

(Fonte: Folha de Sao Paulo).

Junto as interagGes por meio de redes sociais em apoio ao projeto
de lei proposto ao Congresso Nacional, o aplicativo apresenta um
importante rasto da poténcia que o ciberespago pode reconfigurar o
cenario politico do pais, de modo a conduzir o povo brasileiro a uma
ciberdemocracia. Ja estariamos diante de um aproveitamento do
ciberespago pelo povo brasileiro, de modo que se configure numa
real ciberdemocracia?

Por Jonathas Fontes e Marcelo Prudente.

Discentes do Programa de P6s-Graduagao em Educacéo da
Universidade Tiradentes

#ciberdemocracia #educiber

abr. 9th, 2018 e 3 Q

Fontes: Guilda do Ciberespago. Disponivel em: <https://guildadociberespaco.
tumblr.com/post/172777240267/rasto-da-ciberdemocracia-ficha-limpa-parte-2>.

Acesso em 24 jul 2018.

A partir do segundo més de publicag¢des, a evolugao dos auto-

res se revelou constante, com o aumento da utilizagdo dos recursos
disponibilizados pelo blog, como videos, audios, imagens, gifs e sites

que disponibilizavam as obras abordadas.
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EDUCIBER: Didlogos ubiquos para além da tela e da rede

Além dos textos apresentarem menos erros gramaticais, mais
coeréncia entre a introducéo, o desenvolvimento, a conclusio. E, ain-
da, o uso correto de hiperlinks. Aspectos que demonstraram maior
cuidado na hora da produgdo do texto e comprometimento com a
atividade. A linguagem tornou-se mais coloquial de modo a nao des-
valorizar o texto, mas, sim, contribuir para a aproximagdo do leitor
e a sua compreensao acerca da tematica explorada. Com menos ter-
mos robustos e uma linguagem mais simples, o publico ndo especia-
lizado apresentaria facilidade no entendimento do texto.

Figura 5 - Post do blog AMBDIG.

MEMEFICANDO A AULA

4

' QUENAO VOU'TER TEMPO PARA ESTUDAR

Se vocé utiliza smartphone ou computador para acessar redes

sociais, certamente ja recebeu e compartilhou algum meme. Além
de alegrar o dia dos amigos, o meme pode também instruir, servir
como estandarte e... ofender. E certo que para tudo na vida existem
dois lados, com os memes nao seria diferente. Mas estamos aqui,
hoje, para pensar nesse recurso como algo positivo e acima de
tudo, adequado para o processo de ensino/aprendizagem. Entao,
acalme a lingua e se concentre no objetivo OK? Foco no prémio!

Fontes: AMBDIG. Disponivel em: <https://ambientedig.tumblr.com/
post/174758750515/memeficando-a-aula>. Acesso em 25 jul 2018.
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A experiéncia de discentes da pés-graduagdo na disciplina educagdo e Cibercultura

Figura 6 - Post do blog aprendizagens mdveis e afins.

A Realidade Virtual permite a imersao do usuario em um ambiente
3D. Ao fazer uso da VR, a pessoa encontrara uma experiéncia
multissensorial e com interagao em tempo real, pois ela estara
dentro de uma interface tridimensional, podendo simular agées e
movimentos.

Para que o usuario consiga adentrar em um mundo virtual, em
primeiro lugar s@o necessarios dispositivos de VR. Eles estao
estruturados em trés componentes principais: um PC, um console
ou um smartphone capaz de executar o software, um equipamento
de visualizagao que ficara preso na frente dos olhos (6 comum
também utilizar hedsets de forma a evitar que se tenha qualquer
estimulo externo) e algum tipo de dispositivo de controle. Estes
componentes atuam em conjunto para gerar em frente aos olhos do
usuario um novo ambiente. Esta atuacao é capaz de enganar os
sentidos de qualquer um, de forma que a mente acredita que aquilo

realmente é real.

Fontes: Aprendizagens mdveis e afins. Disponivel em: <https://
aprendizagensmoveis.tumblr.com/post/175074230716/vamos-falar-de-realidade-
virtual-e-realidade>. Acesso em 25 jul 2018.
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EDUCIBER: Didlogos ubiquos para além da tela e da rede

Figura 7 - Post do blog Leitura e Escrita em Hipertexto / Géneros Di-
gitais.

“Cibercultura”O que é isso?

Vocé sabe o que é cibercultura?Nao? Vocé pode esta pensando:
isso é de comer ou de passar no cabelo?!\lamos la! Rumo a
descoberta!

“Estamos fisgados como peixes na rede”, ja nos diz o Gilberto Gil
em sua cangéo pela internet e por esse motivo precisamos esta por
dentro do que grandes estudiosos tem versado sobre essa
rede.Muitos estudiosos tem utilizado esse termo para falar da
cultura que emerge com esses novos dispositivos, principalmente
com o surgimento dos microcomputadores, com a informética e
com essa convergéncia midiatica entre as novas tecnologias de base
microeletrénica e as telecomunicagées. Entdo podemos definir de
uma maneira simples que cibercultura é uma cultura
contemporéanea.

Vocé sabia que toda vez que uma pessoa escreve um Twiter, ou em
um blog, por exemplo, ela esta fazendo uso de principios
fundamentais da cibercultura? Ndo? Pois é, esta. E o que um dos
melhores especialistas brasileiros em cibercultura, Prof. Dr. André
Lemos em seus estudos nos mostra. Por meio dessa cultura
contemporénea nos temos hoje a possibilidade de ampliar nossa
leitura, porque a pessoa pode pegar informagao de qualquer lugar
do mundo de varias linguas sobre varios formatos. A cultura massiva
era uma cultura de leitura. O que podiamos fazer? Ler um jornal,
ouvir radio, assistir um programa de televisdo. Hoje nessa cultura
contemporénea nds podemos ler, mas também produzir, ou seja,
passamos a produzir contetdos, nos tornamos um escritor, um
produtor e ndo apenas um leitor como antes.E é dessa maneira que
usamos os trés principios da cibercultura: 1) A Literagao da

Fontes: Leitura e escrita em hipertexto / Géneros digitais. Disponivel em:
<https://leiturachipertextos.tumblr.com/post/172869920437/Ciberculturao-que-
%C3%A9-isso>. Acesso em 25 jul 2018.
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Apds a andlise das publicagdes ao longo de dez semanas, sem-
pre observando os critérios acima descritos. Essa foi a nota final que
cada blog recebeu no ultimo dia de avaliagdo com um breve comen-
tario sobre as publicagoes.

O blog Cartografias da Cibercultura apresentou ao final da ati-
vidade uma grande evolugdo em relagdo as primeiras publicagoes.
Uma das criticas iniciais a respeito do texto blog era sobre a conclu-
sao, muitas vezes “sem folego” em vista ao resto da publicagao. Em
seu primeiro post, ndo investiu na interagdo com o leitor. A publi-
cacgdo, basicamente, apresentou um resumo da aula, ndo como um
texto de divulgagao.

O quinto texto, porém, apresenta uma linguagem mais proxi-
ma e convidativa para o leitor por meio do uso de jargdes da internet.
O nono post seguiu o padrdo do blog. Fizeram bom uso dos hiper-
textos, mas nao incentivaram uma interagao leitores-autores. Apos
essas observagdes, corrigidas pelos autores, o nivel dos textos ficou
ainda maior. O ponto de destaque do blog é em relagao a linguagem
utilizada e a didatica dos autores, que explicavam os temas de forma
clara e coesa. Por fim, o blog cumpriu o papel de publicar textos de
Divulgagdo Cientifica.

Guilda do ciberespago ¢ mais um blog bem avaliado. Durante a
atividade os autores escolheram publicar textos longos, mas com uma
leitura dinamica e leve. Assim, o texto ndo cansava o leitor. Por vezes,
os autores ndo tragaram na publicagdo um paralelo entre a tematica e
a educacdo, descumprindo uma das solicitagdes da Professora.

Na primeira semana de avaliagdo, o texto do blog apresentou
alguns erros gramaticais e, apesar de um titulo convidativo, o texto
ndo provocou intera¢ao com o leitor. Entretanto, no quinto texto ja
é notoria a diferenca do nivel da publicagdo. Desta vez apresentando
um didlogo mais atraente e uma abordagem de facil compreensao.
O nono texto é mais raso, mas consegue passar a mensagem que se
propde. Contudo, o blog conseguiu manter um padrao em suas pos-
tagens: textos longos, mas interessantes e atrativos para os leitores.
Algumas vezes, os textos foram rasos, mas cumpriram o papel de
divulgagao cientifica.

143



Leitura e Escrita em Hipertexto / Género Digitais apresentou
um primeiro texto muito bem elaborado, cumprindo o papel de di-
vulgagdo apesar de alguns erros gramaticais. O quinto texto trouxe
hiperlinks que, em vez de complementar, deixou o texto vago, de for-
ma a “expulsar” o leitor para que ele conseguisse obter a informacao.
O hiperlink néo foi utilizado como apoio, mas como o préprio texto.
O nono texto pode ser considerado como o pior. Além de mal dia-
gramado, o texto traz uma leitura confusa e s6 é salvo pelo auxilio
dos hiperlinks, sem eles o texto ficaria seco demais. Assim, os textos,
apesar de cumprirem o papel de divulgagdo, falharam na manuten-
¢do do nivel das publicagdes.

O blog Cyber Poesis foi o mais desafiador para a analise. O blog
apresentou um padrao de publicagdo que nio foi alterado durante as
publicagdes. Os autores trouxeram reflexdes por meio de uma lin-
guagem poética. Uma forma interessante de se realizar divulgacao
cientifica. Todavia, os autores utilizaram uma linguagem mais re-
buscada, apresentando poucos dados e sem trazer muitos hiperlinks.
Esse formato dificultou a compreensao do publico nao especializa-
do. Em resumo o blog cumpriu o papel de divulgagdo cientifica, mas
deve acrescentar alguns elementos para fazer de maneira eficaz.

Aprendizagens moveis e afins foi o blog que apresentou a maior
evolugao. De forma geral todos os textos do blog preencheram varios
dos pré-requisitos da atividade. Uma vez ou outra a dupla apresentou
pequenos deslizes, como a utilizagdo de uma linguagem mais formal
e a falta de dados tornando o texto muito raso para o leitor. Porém,
apos a andlise dos avaliadores, as publicagdes deixaram de apresentar
essas falhas e consolidaram o alto nivel da publicagdo. Um exemplo
disso é a penultima publicagao da dupla, que gabarita quase todos os
quesitos. Apesar de possuir como padrao textos longos, as leituras
sao estimulantes e provocam a curiosidade e intera¢ao com o leitor.

Inclusdo digital e multiletramentos na educagdo é um blog que
instiga a reflexdo e interagao sobre o uso de diversos meios na educa-
¢do. O blog apresenta os textos de uma forma leve e bem humorada,
trazendo, até, novas formas para a divulgag¢ao, como um dialogo curio-
so Zé do Desespero e Chico do Game. Apesar de o primeiro texto ter
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sido curto, foi bastante interativo. Os autores foram muito bem sucedi-
dos no formato do blog e padrao dos textos, porque conseguiram adi-
cionar a personalidade deles as publicagoes, dessa forma cativando o
leitor e criando uma audiéncia fiel e engajada ao estilo das publicagdes.

O blog AMBDIG ¢ outro que apresenta uma proposta interes-
sante e traz uma linguagem de divulgagao cientifica mais voltada para
docentes. Em varias publicagdes o autor contextualiza os temas com
situacoes reais de sala de aula, fomentando a inova¢do nos ambientes
de ensino. No primeiro texto do blog, o autor apresentou um resumo
do livro estudado em sala de aula. O quinto texto provocou o leitor,
levando-o a reflexdo. O ultimo texto atende aos requisitos. Por fim,
com o direcionamento para professores, o blog leva-os a refletir suas
praticas e convida-os a pesquisar mais sobre novas formas de ensino.

5 CONCLUSAO

A aprendizagem colaborativa proposta pela atividade revelou
uma evolugdo bastante satisfatoria para os autores, uma vez que foi
observado o desenvolvimento no nivel dos textos e o cumprimento do
seu papel como material de divulgacéo cientifica. Assim, foi constata-
da a transmissdo do conhecimento que os discentes obtiveram dentro
da sala de aula para o publico nao especializado, leitores do blog.

Desta forma, os discentes somaram o conhecimento obtido
através das aulas e a pratica da publicagdo dos blogs para a compre-
ensao da divulgagao cientifica e a importancia de fomentd-la na co-
munidade académica. Apesar da disponibilidade de diversos meios,
a produgdo desses materiais ainda é realizada de forma timida por
muitos membros que produzem o saber cientifico.

A experiéncia com os blogs revelou como a percepgao de di-
vulgagdo cientifica merece maior aten¢ao na formagao dos futuros
docentes e pela comunidade cientifica. Uma vez que, os docentes
menos experientes tinham menos pratica na elaboracdo desse tipo
de material. Mas, um fator que merece destaque, é a receptividade
que os autores tiveram em relagdo as sugestoes apresentadas pelos
avaliadores dos blogs.

145



Por fim, esse fato foi endossado pelo comportamento dos alu-
nos da disciplina pds-experiéncia na publicagao de blogs que agora
almejam de forma colaborativa publicar um livro onde relatam as
suas experiéncias na disciplina. O trabalho comprova a alteragdo na
percep¢ao da importancia da divulgacdo cientifica e o esforgo coleti-
vo para a constru¢do desse material.
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R CIBERCULTURA NA EDUCAGAO INFANTIL:
POSSIBILIDADES D€ DES-RE-TERRITORIALIZACOES

Jonathas Fontes Santos

1 INTRODUCAO

Os territdrios sdo elementos constitutivos da vida social e ca-
racterizam-se pelo controle dos processos internos as suas frontei-
ras. Esta area de acesso controlado, em sentido amplo, se estabelece
quando um espaco, seja ele fisico, social, simbdlico, cultural, subjeti-
vo etc., apropria-se de diferentes forgas e constroéi o territorio.

A amplitude de sentido adotada em Lemos (2009), permite
olhar diferentes espagos e reconhecé-los como tal, a exemplo da es-
cola. Esta assegura-se em forcas politicas e estabelece condigdes de
acesso, controle e uso, isto em realidades visiveis, mas também nos
poderes invisiveis que a compdem.

A instituicao de Educagido Infantil (EI) é compreendida como
territorio no presente estudo, a partir das diretrizes curriculares na-
cionais que norteiam essa etapa de ensino. Elas classificam creches e
pré-escolas como espagos fisicos, publicos ou privados, que educam
e cuidam de criangas de 0 a 5 anos (acesso), diuturnamente, em jor-
nada integral ou parcial (uso).

E submetida a controle social, regulada e supervisionada por
6rgao competente do sistema de ensino (controle). Forgas politicas,
por exemplo, asseguram a EI como dever do Estado, a partir da cons-
tituicao de 1988. Lutas sociais relevantes as conquistas daquelas insti-
tuigdes configuram-se em forgas sociais significativas.
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O reconhecimento em Lemos (2009) da escola como territorio
conduz a ideia de que os movimentos entre e além das suas fronteiras
fisicas, sujeita-a a des-re-territorializagdes, na medida em que corpos
e informagdes deslocam-se por linhas de fugas (desterritorializagdes),
territorios se ressignificam e outros surgem (reterritorializagdes).

Ambas sdo engendradas por midias ativadoras, como a lingua-
gem, a arte, a técnica etc. Processos desencadeiam-se a partir delas
(LEMOS, 2009). Acerca da técnica, o autor lembra que periodos his-
toricos da humanidade correspondem a uma cultura técnica que lhe
é particular (LEMOS, 2010).

A forma técnica da cultura contemporanea marca uma relagao
entre as tecnologias digitais e a vida social definida pelo autor como
cibercultura. Esta é referida por Lemos (2009) como a cultura da
desterritorializacao pressupoe, portanto, que des-re-territorializar-
se ¢ inerente a cultura digital, por conseguinte, as escolas que dese-
jem inserir-se nesse contexto.

As tecnologias digitais sdo vetores de des-re-territorializagdes,
com isto, descreve-se nesse estudo a realidade de um territério de EI
que atende criangas da regido metropolitana de Aracaju/SE. Analisa-
se a maneira como docentes atuantes no territério percebem agdes
do género propostas para a etapa de ensino.

O estudo tem como aporte metodologico a etnopesquisa criti-
ca (MACEDO, 2010), e realiza uma entrevista com um grupo focal
formado por docentes da educag¢ao infantil — pertencentes a Escola
SESC em Nossa Senhora do Socorro/SE (institui¢do privada e vincu-
lada ao Servigo Social do Comércio/SESC-SE).

Apresenta-se duas hipotéticas agdes educativas destinadas as
criangas de 4 ou 5 anos. Na primeira propoe-se a desterritorializacao
da escola por meio de uma atividade de casa utilizando tecnologias
digitais. Na segunda, sugere-se uma reterritorializagdo ao promover
uma videoconferéncia com convidado distante fisicamente da escola
interagindo com as criangas.

As agdes propostas sio compartilhadas por meio de um ter-
ritdrio digital informacional (LEMOS, 2007) criado no WhatsApp
em forma de grupo. O objetivo é compreender as dificuldades ou
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potencialidades argumentadas pelas docentes a partir das conver-
sas mediadas no grupo.

A investigacao funda-se em Lemos (2007, 2009, 2010) na
definicao de Cibercultura e no reconhecimento do espago escolar
como territdrio passivel de des-re-territorializagdes. Acerca da EI
aporta-se nas Diretrizes Curriculares Nacionais para a Educagdo
Infantil - DCNEI (BRASIL, 2010) vigentes no Pais; e, por fim,
quanto aos desafios inerentes ao territério escolar em tempos di-
gitais recorre-se a Buckingham (2010).

2 O TERRITORIO ESCOLAR EM TEMPOS DIGITAIS

Alguns constructos essenciais a percepgao da escola diante do
fendmeno da cultura digital sao apresentados por Buckingham (2010).
Ele descontréi a suposicao de que as potencialidades da cultura digital
exterminara a escola, e demonstra ainda que sua relagdo com a crianga
contemporéanea é paradoxal. O carater contraditério é constatado, ao
se comparar vivéncias infantis dentro e fora do territério escolar.

Enquanto as criangas em agdes cotidianas vivenciam comple-
xas experiéncias com o ciberespaco, nas salas faltam-lhes estimulos
suficientes para atrai-los a aprendizagem. Por outro lado, se elas se
envolvem com a cultura digital e dispdem de potencialidades para
construirem forte senso de autonomia e autoridade, nos territdrios
educacionais negam-lhes desenvolvimentos semelhantes.

A escola configura-se num “espago distante [das] experiéncias
cotidianas e a separagdo entre as praticas educativas que acontecem
dentro e fora dela cresce” (OLIVEIRA; PORTO; LIMA, 2015, p. 43).
Desse modo, ela deixa de ser atrativa, “os ambientes fora [desta] es-
tdo compostos com varios dispositivos que permitem o acesso prati-
co e rapido aos mais diversos tipos de conteudo” (OLIVEIRA; POR-
TO; LIMA, 2015, p. 48).

Os paradoxos continuam, a medida que, altos niveis de ativida-
de e entusiasmos sao concedidos pelas culturas consumistas infantis,
a escolarizagdo encobre-se pela passividade. No mesmo caminho, se
sujeitos da infancia contemporéinea estdo imersos numa cultura de

151



consumo, colocando-os numa posi¢do ativa e autdnoma, o tradicio-
nal territdrio escolar pauta-se numa aprendizagem passiva e dirigida
pelo professor, privando as criangas de autonomia.

Razdes como estas, levam Buckingham (2010, p. 45, 46) a reco-
nhecer que “as escolas tém muito a aprender com a cultura popular
infantil”, sem desconsiderar claro, o “valor imprescindivel da escola-
rizagao formal”. Seu argumento, é que atrair as criangas imersas no
ciberespaco, implica superar o uso tecnolégico que apenas abrilhanta
superficialmente o curriculo.

Esse tipo de abrilhantamento ocorre quando se adotam tecno-
logias digitais para apenas instrumentalizar a aprendizagem, tornan-
do-as mais agradaveis. Também quando embelezam digitalmente a
estrutura ja existente da escola. Ambas agdes ndo impedem o alarga-
mento da lacuna entre a cultura escolar e a das criancas inseridas no
mundo digital.

Supera-la implica para o autor, uma “concep¢do expandida do
letramento midiatico” (BUCKINGHAM, 2010, p. 53), detentora de
uma visao critica e produtiva. Ao apropriar-se dessa concep¢ao no
contexto da EI concebe-se a ideia de que a crianga em suas interagdes
com artefatos tecnolégicos deva transcender a aprendizagem mera-
mente funcional e instrumental.

Além de usar navegadores, hyperlinks, buscadores, player etc.
precisam assegurar-se de uma capacidade critica para avaliar e usar
a informagao, além de transformd-la em conhecimento, ndo perce-
bendo a internet como simples repositorio de informagao. Essa cri-
ticidade significa:

[...] fazer perguntas sobre as fontes dessa informagéo,
os interesses de seus produtores e as formas como ela
representa o mundo, compreendendo como estes de-
senvolvimentos tecnologicos estao relacionados a for-
cas sociais, politicas e econdmicas mais amplas. (BU-
CKINGHAM, 2010, p. 49).

Esta nogdo de letramento digital a partir de abordagem mais
critica e produtiva, contribui para transposi¢do da lacuna entre a cul-
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tura escolar e a das criangas. A criticidade como elemento base na
transformacao de informagdo em conhecimento transcende o alcan-
ce das visdes funcional e instrumental.

O letramento proposto pelo autor se constroéi a partir de estu-
dos desenvolvidos por educadores da midia voltados a imprensa, e
estende-se a midia digital, razdo pela qual o autor considerou como
uma concepg¢ao estendida do letramento midiatico.

A midia digital apresenta a escola dilemas do tipo, na medida
em que precisa olhar para a cultura digital em razdo do papel, cada
vez mais significativo desempenhado por ela; por outro, precisa con-
siderar as desigualdades de acesso as tecnologias digitais, as quais
transcendem o acesso fisico.

Assegurar o acesso perpassa também pela construgdo de um
capital cultural essencial a “capacidade de usar formas culturais de
expressdo e comunica¢do’ (BUCKINGHAM, 2010, p. 53). Portanto,
a escola incumbe direcionar esforgos para o letramento digital aque-
les excluidos tecnoldgico e culturalmente.

Requer ainda um outro desafio, o de desenvolver elos com
instituigoes da esfera publica, vistas como intermedidrias. Pode-
se construir relagdes entre o territdrio escolar com bibliotecas,
universidades, organizagdes ndo-governamentais, museus etc.
Inclusive relacdes em sentido inverso, tendo em vista sua rele-
vancia para a comunidade, ou seja, propor agdes que trazem a
comunidade a escola.

O resultado destas relagdes proporcionam aspectos signifi-
cativos, ja que a instituicdo “aprende com as instituigdes mais in-
formais que se desenvolvem em torno de novas tecnologias” (BU-
CKINGHAM, 2010, p. 54), e ainda permitem produgdes criativas das
criangas serem apreciadas pela comunidade.

Por fim, o territério escolar ¢ desafiado urgentemente a assu-
mir um papel mais proativo, e para Buckingham (2010), a cultura
digital pode potencializar contribui¢des na superagao desse desafio,
embora se reconhega que isto ndo se d4 espontaneamente. E preciso
construir ideias acerca de aprendizagem, comunicagao e cultura, sem
pautar-se apenas em termos tecnoldgicos.
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Convida-se o professor para que “se apodere das midias digi-
tais, sejam elas locativas ou nao, visando rever sua pratica e compre-
ensdo de uma mudancga que néo é pontual, mas que acontece a todo o
momento, redefinido papéis e novas formas de pensar” (OLIVEIRA;
PORTO; LIMA, 2015, p. 47).

Precisa-se deles “conscientizados de que [...] sdo apenas me-
diadores da aprendizagem’, onde o “aluno imerso na realidade dos
dispositivos mdveis deve ser orientado e livre para buscar e construir
seus conhecimentos na diversidade de meios disponiveis” (OLIVEI-
RA; PORTO; LIMA, 2015, p. 46).

Constrdi-se portanto, a concep¢ao de uma escola infantil vista
como um territério que é convidado a promover des-re-territoriali-
zagdes por meio das tecnologias digitais. Estas apresentam-se como
capazes de contribuir com os esfor¢os de atender aos desafios postos
pela cultura contemporanea em sua atual configuragao sociotécnica.
Elas também desempenham papel significativo no letramento digital.

O docente desse territorio escolar é desafiado a apoderar-se
das midias digitais, a mudar-se continuamente diante das redefini-
¢oes provocadas pela cultura digital, conscientizar-se de que é apenas
mediador, e desviar-se da privagdo de liberdade de busca e constru-
¢do de conhecimentos que lhe sdo postas as criangas pelos diferentes
meios disponiveis no ciberespaco.

2.1 As desterritorializacdes existentes na escola

Seriam os processos de des-re-territorializagdes algo inédito
no territério escolar, ou apenas as circunstancias digitais é que os
caracterizam como uma inaugura¢io na realidade analisada? Uma
descri¢ao de agdo comum a Escola SESC/SE em seu territério res-
ponde ao questionamento.

Criancas deixam o territorio escolar e retornam aos seus do-
micilios. Responsaveis encontram nos materiais escolares atividades
propostas, nota-se um convite a experimentar um processo de dester-
ritorializagdo. A instituigdo cria uma linha de fuga para a elaboragao
de atividades, respondem-nas desterritorializados do espago escolar.
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A demonstragao evidencia que processos desse género ja in-
tegram a dindmica pedagdgica da instituicdo. A compreensao alme-
jada pela investigagdo diz respeito a como docentes percebem agdes
de des-re-territorializagdes a partir do uso de tecnologias digitais no
domicilio das criangas e na propria escola.

3 DES-RE-TERRITORIALIZACOES POR MEIO
DE TECNOLOGIAS DIGITAIS

A etnopesquisa critica deriva de uma tradigao etnografica e dife-
rencia desta pelo exercicio de uma hermenéutica de natureza sociofeno-
menoldgica e critica. Embora assegure uma visao antipositivista, nao re-
jeita uma intenc¢do de interpelar a realidade, considerando-a, no entanto,
como o compreendido, o interpretado e o comunicado, desviando-se do
conhecimento perfeito, acabado e definitivo (MACEDO, 2010).

Como em qualquer estudo fenomenolégico, “procura-se o
ponto de vista do sujeito pesquisado, para indagar-se sobre o que ele
pensa, sente, analisa e julga” (MACEDO, 2010, p. 19, 20). Enquanto
modo de investigagdo, o objetivo ¢ “fazer com que o ser ou a coisa in-
terrogada se revele”, ndo por manipulagao ou controle, mas “na par-
ticipagdo e na abertura’, num processo incessante de interpretagao.

Docentes com atuagdo na educagdo infantil expdem suas
percep¢des mediante uma entrevista que propdem duas atividades
escolares direcionadas a criangas de 4 e 5 anos com processos de
des-re-territorializagdes. Mediante questionamentos, busca-se com-
preender o que pensam, analisam, sentem ou julgam acerca do uso
de tecnologias digitais nos processos.

Asseguram-lhes a oportunidade de expor mediante a entrevista
0 que pensam, sentem, analisam ou julgam acerca da suposta aplicagao
das atividades. Os questionamentos da entrevista objetivam compre-
ender, interpretar e comunicar a realidade interpelada pelo estudo, a
partir das problematicas ou potencialidades suscitadas pelas docentes.

A entrevista ocorre mediante desterritorializacdo do espago
escolar, suportada por grupo do WhatsApp criado para controle de
acesso e uso pelos envolvidos. O publico-alvo corresponde a profis-
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sionais atuantes na educagdo infantil no periodo correspondente a
2017 ou 2018 com criangas de 4 e 5 anos. Para manter o sigilo e ano-
nimato ético das docentes entrevistadas, sdo identificadas por P1, P2
e P3, forma reduzida de professora 1 e sucessivamente.

3.1 Percussos metodologicos

Antes da criagdo do grupo no WhatsApp professoras sao con-
vidadas a participarem do estudo, ao que prontamente aceitam. Pos-
teriormente, cria-se o grupo para apresentar a pesquisa, as situagoes
de des-re-territoralizagdes propostas e os questionamentos. Inicia-se
ac¢ao comunicativa entre grupo e pesquisador.

As reflexdes apresentadas a partir de agora correspondem a
descrigoes e interpretagdes da interagao ocorrida em julho de 2018,
com participagdo de trés das quatro professoras convidadas. Uma
professora justifica sua auséncia na intera¢ao, mediante envio de
mensagem privada ao pesquisador.

A primeira situagao apresentada no grupo foi: - Suponhamos
que, como etapa de um projeto pedagégico, a escola iniciou uma sé-
rie de atividades de casa onde criangas de 4 e 5 anos sdo convidadas
a assistirem com os pais, maes ou responsaveis, a um video por in-
termédio de tecnologias digitais (celular, tablet, notebook etc.). O ob-
jetivo da escola seria de permitir que elas conhecessem por meio de
conteudos disponiveis na internet (Youtube, Facebook, Vimeo etc.),
mais acerca de alguma tematica abordada em sala, como a¢des peda-
gbgicas complementares a um projeto em desenvolvimento.

Em segundo apresentou-se: - Num outro projeto, a escola pla-
nejou uma agdo com as criancas daquela faixa etdria, onde uma per-
sonalidade conhecida e admirada pelas criangas, e apta a responder
sobre um tema abordado pela professora em sala, iria participar de
uma roda de conversa com as criangas, aberta a perguntas e respos-
tas. No entanto, em razdo de problemas pessoais, o convidado nao
poderia mais comparecer, e propds a professora uma videoconferén-
cia com as crian¢as onde elas poderiam acompanha-lo em suas ex-
plicagdes, fazer perguntas e ouvir as respostas, tudo, a partir do uso
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de tecnologias digitais especificas. Considerou-se para tal situagao,
que a escola ja teria providenciado todas as tecnologias necessarias.

Postas as situagdes, questinou-se: — Que tipo de problemati-
ca ou potencialidade a materializacao dessas agdes criaria na escola?
Expresse o que sente, pensa, analisa ou julga.

3.2 O que responderam as entrevistadas?

Uma etnopesquisa tem como tarefa inicial na andlise dos dados
o “exame atento e extremamente detalhado das informagdes coleta-
das” (MACEDO, 2010, p. 136). Portanto, descreve-se atentamente e
de forma detalhada cada participacgdo, para que aspectos essenciais a
investigagdo se revelem.

Os dados das interagdes no grupo focal conceberam um pen-
samento uniforme de opinides entre as participantes, sobre as acdes
propostas de des-re-territorializagdes por meio do uso de tecnolo-
gias digitais. Segundo elas, cada agdo proposta potencializam o for-
talecimento da educac¢io infantil em suas intencionalidades.

O conjunto de percepg¢des expostas pela entrevista conduz a
interpretacao de que, possivelmente, um nivel de engajamento tende
a aparecer se proposto agdes que tentem transpor a lacuna entre a
cultura escolar e a das criangas, apontada por Buckingham (2010).

O envolvimento oriundo de um grupo que ¢ uniforme em re-
conhecer as potencialidades das tecnologias, torna possivel idealizar
acOes na escola que intencionem construir com as criangas habilida-
des funcionais, capacidades instrumentais e criticas em relagdo ao
uso das tecnologias digitais.

Evidentemente, que ndo basta professoras reconhecerem como
significativo considerar o uso dessas tecnologias no territério escolar,
que teremos as circunstancias suficientes para superar a existéncia da
lacuna. Hé diversos outros aspectos inerentes a realidade analisada,
que desafiam a escola nesse anseio, os quais se apresentam como sub-
sidios para problematizagoes futuras.

Na continuidade da analise, que compreende, interpreta e co-
munica a realidade das docentes da Escola SESC/SE, descreve-se ou-
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tros apontamentos expostos pela entrevista. A P1, por exemplo, em
sua participagdo inicial analisou a partir de seus pensamentos que
desde cedo as criangas ja vivem inseridas no mundo digital, e analisa
como circunstincia capaz de implicar ao territorio escolar a conside-
racao dos conhecimentos prévios possuidos por elas.

Ela ainda acrescentou, num dado momento da interacio, o se-
guinte pensamento: “Ndo tem como negar, a tecnologia deixa qual-
quer crianga eufdrica. Youtube, zap zap... kkkkk, joguinhos entao,
nem se fala... eu acredito que tudo que passa pela emocao, acontece
um aprendizado significativo” (P1).

E conclui nesse comentario, que: “[...] precisamos tocar no
emocional da crian¢a para que a aprendizagem seja significativa...
podemos nos aproveitar dessa euforia perante essas ferramentas e
aliar ao conhecimento” (P1).

Ao referenciar a existéncia de pesquisas que sinalizam para
a problematica em relacao a auséncia dos pais quando usam o
smartphone, desviando-se de darem a atengdo merecida aos fi-
lhos, a professora pensa que a atividade seria talvez um meio pos-
sivel de oportunizar interacao entre os filhos e pais na utilizagdo
de tecnologias digitais para realizarem a atividade de casa.

Quanto a segunda hipoétese ela julga que seria “um bom mo-
mento para a professora trazer novas experiéncias para as criangas”
(P1). Suas contribuicdes s6 reafirmam o consenso com as demais,
quanto a concepgao de que as tecnologias digitais em suas potencia-
lidades fortalecem as acdes educativas no territorio escolar.

Ao analisar as contribui¢oes da P2, ela sente-se que como
orientadora, ao “[...] conduzir de maneira dindmica e desafiadora
[...], seria possivel diante das situagdes hipotéticas alcancar resulta-
dos positivos. Seu julgamento é que em razdo da tematica proposta
para ser vista na internet pela atividade, ser elemento ja abordado
anteriormente em sala, contribuira para que haja produtividade e in-
teresse pelas criangas.

P2 pensa: “A tecnologia quando bem direcionada ¢ uma alia-
da a educagdo” Pontua ainda segundo seus julgamentos algumas
problematicas: “todas as criangas possuem acesso a tecnologia em

158



casa?”; “Os pais das criangas que tém a preocupa¢ao em monitorar o
que estao acessando?”; “A tecnologia vicia”.

Questionamentos e afirmacdes nesse sentido suscitam refle-
x0es que transcendem o enfoque do estudo, no entanto demonstram
que ha senso critico presente no imaginario das professoras, quanto
ao uso das tecnologias digitais. Ha portanto, defesa para pensamen-
tos utdpicos de que tecnologias digitais sdo imunes as problematicas.

A P3 traz nas participa¢des o que pensa acerca das tecnolo-
gias digitais: “Como eu nao posso trazer o concreto para a sala de
aula, com as tecnologias a crianga pode ver. Como é? Que barulho
faz? E assim elas vdo ver o objeto.”. Acrescentou em seus escritos, o
seguinte sentimento: “O Google tem uma ferramenta que permite
a pessoa entrar nos lugares, museus, passear na Amazonia. Eu vi e
fiquei sonhando”

Uma compreensdo daquilo que foi posto pela P3 demonstra ser
ela praticante de a¢des que desterritorializam a escola por meio da
Cibercultura: “Eu peco para os meus alunos pesquisarem na internet
com a ajuda do adulto, sempre tem atividade assim, uma vez na se-
mana. dependo do assunto”

O fato revelado por P3, comunica o costume de desafiar as
criangas a pesquisarem na internet, provocando na medida que a
crianca faz a atividade, uma desterritorializacido da escola mediada
por artefatos tecnoldgicos. Um outro apontamento em seus escritos
¢ acerca da ferramenta do Google, a qual segundo ela permite conhe-
cer lugares diferentes (museus, Amazonia etc.).

O sentimento da professora pela possibilidade de utiliza-la, de-
monstra o anseio em inserir na sua pratica agoes pedagdgicas de reterrito-
rializagdes do espago escolar a partir do ciberespago. Abrir linhas de fuga e
romper com as fronteiras escolares por intermédio da cultura digital.

4 CONSIDERACOES FINAIS
A consideragao do espago escolar como um territério, a partir

do sentido amplo do termo, engendra interpretagdes sobre os pro-
cessos de des-re-territorializagdes no cotidiano da educagédo infantil
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da Escola SESC em Nossa Senhora do Socorro/SE, mediados pela
configuragdo sociotécnica da Cibercultura.

Os resultados se devem tanto ao arcabouco teérico posto pelo
referencial, quanto as contribui¢oes tecidas pelas entrevistadas. Os
pressupostos tedricos apreendidos oferecem concepgdes de que a
cultura digital desafia também a escola de educag¢ao infantil a supe-
rar os paradoxos existentes entre a cultura escolar e a das criangas
imersas no mundo digital.

Nos substratos tedricos do estudo se reconhece o letramento
digital como necessario as criangas, pautado numa concep¢ao que
recomenda nao s6 habilidades funcionais e instrumentais, mas ca-
pacidade critica e condigoes de acesso fisico e intelectual, por este
ultimo ser essencial ao letramento proposto.

Os processos de desterritorializagdes em territdrios escolares
infantis materializados por meio de tecnologias digitais configuram-
se em vetores para fortalecer as agdes pedagdgicas. A escola pode
desenvolver por intermédio deles o letramento digital, a fim de des-
construir os paradoxos ainda existentes.

Por fim, reterritorializa¢cdes no ambiente educacional infantil
permitem elos com outras institui¢des a exemplo de bibliotecas, uni-
versidades, organizagdes ndo-governamentais, museus etc. Poten-
cializa também acesso as produg¢oes criativas das criangas, mediante
acesso online pela comunidade externa.

As reterritorializagdes oferecem inimeras potencialidades por
meio da cultura digital, dentre elas, videoconferéncias com intera-
¢do entre criancas da escola e professores de universidades, lideres
de organizagoes, personalidades de diferentes culturas. Rompe-se as
fronteiras fisicas da escola, tem-se a exemplificagdo da Cibercultura
como uma cultura de des-re-territorializacdes.
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IDOSOS € DISPOSITIVOS MOVEIS:
INTERFACES DE UMA PRATICA EDUCATIVA DA UNCISATI

Cynara Maria da Silva Santos
Carloney Alves de Oliveira

1 INTRODUCAO

E fato que a internet representa uma das maiores mudangas na
cultura e na histéria da humanidade. E mesmo apesar de ainda estar
longe de ser acessivel a todos, a internet se mostra a cada dia um
marco para o futuro da humanidade. Também sao nitidas as profun-
das transformagoes que esta rede esta provocando nas geragdes que
sao contemporaneas ao advento da grande rede de computadores in-
terligados, ou seja, a internet.

As maiores mudangas que percebemos e que iremos abordar
em nosso texto se referem ao modo como as pessoas, particularmen-
te, os idosos se comunicam, interagem e estabelecem relagdes online
por meio dos dispositivos méveis.

Deste modo, o objetivo é apresentar, por meio de um relato, as
experiéncias vivenciadas durante as oficinas de tecnologias digitais
moveis, inseridas no projeto da Universidade Aberta a Terceira Idade
(UNCISATTI). Trata-se de um projeto de extensao de uma Universidade
Publica do Estado de Alagoas, a partir das aulas ministradas, dos seus
estudos e das interagdes realizadas pelos idosos em suas redes sociais e
no grupo, em que todos estao inseridos, de WhatsApp da oficina.
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Uma geragdo que ¢ apontada por autores como Palfrey e Gas-
ser (2011) como Imigrantes Digitais por considerar “Geragdo Ana-
légica” todos que nasceram antes do surgimento da internet. Em re-
lagdo a geragao dos que sdo considerados Nativos Digitais podemos
considerar que:

Nativo Digital é uma pessoa nascida na era digital (de-
pois de 1980), que tem acesso as tecnologias digitais
da rede e a grandes habilidades e conhecimentos de
computagdo. Os Nativos Digitais compartilham uma
cultura global comum que nao é rigidamente definida
pela idade, mas por alguns atributos e experiéncia re-
lacionadas e como eles interagem com as tecnologias
da informagdo, com a propria informagdo, um com o
outro e com outras pessoas e instituicoes. (PALFREY;
GASSER, 2011, p. 324).

Uma questao importante é perceber a lacuna digital que existe,
muitas vezes, entre essas duas geragdes de Imigrantes e Nativos Digi-
tais. Reconhecer essa diferenga de geragdo é importante para que haja
uma aproximagdo no intuito de quebrar as barreiras da linguagem
digital e da cultura, tornando possivel conhecer o comportamento
dos Nativos Digitais e equilibrar, no sentido de tomada de medidas
efetivas, para incluir digitalmente essa parte da populagao de idoso.
Esta que cresce de forma consideravel na proporg¢do que acontecem
os avangos da medicina e das tecnologias.

Para Santaella (2010, p. 76):

Naio se pode negar que, como intelectuais e educadores,
temos diante de nds um espago a ser ocupado. De nada
adianta o conforto da critica meramente discursiva. Se
a ocupagao do espaco era impossivel nos meios de mas-
sa, o ciberespago, diferentemente, esta prenhe de vios,
brechas para a comunicagdo, conhecimento educagio
e para formagdo de comunidades virtuais estratégicas
que devem urgentemente ser explorados com um fato
que seja politico e culturalmente criativo.
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O crescimento da populagao idosa é considerado uma realidade
em todo o mundo, o reconhecimento dos direitos dos idosos pode ser
um dos fatores que pode, também, ter contribuido de forma positiva
para o aumento da expectativa de vida e crescimento dessa populagao.

Nesse sentindo, os direitos de toda popula¢ao brasileira sao
reconhecidos pela Constituicao Federal de 1988 (BRASIL, 1988). A
terceira idade, além da Constituicdo, é amparada pelo Estatuto do
Idoso sancionado no ano de 2003. Este lhes confere direitos indivi-
dualizados, reconhecendo que o idoso possui caracteristicas e ne-
cessidades diferentes do restante da populagdo. Um dos pontos de
destaque para o nosso estudo é que o Estatuto do Idoso ressalta a
preocupagdo com a interagdo do idoso com a vida moderna. Isso,
com énfase na necessidade do convivio com os aparatos tecnologi-
cos, para que este publico, tenha mais autonomia ao executar tarefas
cotidianas, como por exemplo: usar um caixa eletronico sem a neces-
sidade de ser assessorado por um atendente.

Nessa dire¢ao, o Estatuto do Idoso, no Art. 3 prevé a viabiliza-
¢do de formas alternativas de participagdo, ocupagio e convivio do
idoso com as demais geragdes. Assim como no Art. 21, § 1° garan-
te que os cursos especiais para idosos incluirao conteudo relativo as
técnicas de comunicagdo, computagdo e demais avangos tecnologi-
cos, para sua integragdo a vida moderna (BRASIL, 2003).

Segundo Lemos e Lévy (2010, p. 24):

No que se refere as novas tendéncias da mobilidade
(uso de telefones celulares, redes 3G e Internet sem fio
Wi-Fi), ja existem 140 milhoes de celulares, represen-
tando uma penetragao de 73% da populagao brasileira
(a capital federal possui mais celulares do que habitan-
tes. No Brasil, o uso o uso das redes para acesso a Inter-
net movel por Smartphones e computadores estd entre
os maiores do mundo.

Com esse olhar, urge a¢des de integracao da pessoa idosa no
ambiente das tecnologias méveis como um artefato de inclusdo di-
gital. Esta, para criar uma nova gera¢ao de idosos ativos com habi-

165



lidades que favorecam a comunicagao. Trata-se de uma necessidade
dessa populagdo que cresce a cada dia e que se sente totalmente
excluida do mundo digital.

Nas secdes que seguem, buscaremos definir e situar a propos-
ta da oficina tecnologias méveis ocorrida no projeto UNCISATI. E,
em seguida, descreveremos o percurso metodologico adotado para o
desenvolvimento da oficina e, por fim, apresentar a experiéncia, seus
resultados e analise.

2 O PROJETO UNCISATI E A OFICINA
TECNOLOGIAS MOVEIS

No projeto UNCISATT sdo desenvolvidas varias oficinas para a
terceira idade. Dentre estas, criou-se a oficina nas aulas de Informa-
tica denominada “Redes Sociais e Tecnologias Mdveis para Terceira
Idade-Smartphones/Tablets”. Esta considerada pioneira na inclusao
digital, no que tange as tecnologias digitais mdveis com énfase na
reintegragao social e digital, levando em consideragao o fendmeno
do envelhecimento de uma forma positiva, salvaguardando a todos
uma velhice digna, ativa e saudavel, como estd garantido no Estudo
do Idoso de 2003.

O referido projeto tem como objetivos favorecer e atualizar os
conhecimentos na area de Educagdo e Saude; estimular a integracao
social, o exercicio da cidadania, a preven¢ao de doengas e a promo-
¢do da saude; inserir elementos que favoregam a amplia¢ao de expec-
tativas de qualidade de vida; contribuir na formagao pratica e tedrica
dos estudantes de graduagdo e promover a produgdo e divulgacao
de conhecimentos. Além disso, busca-se oferecer ao idoso a opor-
tunidade para aprender e enfrentar as dificuldades em entender a
linguagem tecnoldgica e viabilizar diretrizes e perspectivas de uma
atualizagdo cultural digital e uma maior aproximacéo social.

Percebe-se o principio de um movimento académico que pre-
tende incluir o tema envelhecimento ativo em suas atividades peda-
gogicas, de pesquisa, ensino e extensdao. Dentre estas praticas po-
demos verificar o surgimento das Universidades Abertas a Terceira
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Idade (UATI) em todo o Pais. Em consonincia com este movimento,
a Universidade Estadual de Ciéncias da Satde de Alagoas (UNCI-
SAL) possui um projeto de extensao denominado UNCISATI, que
integra o Programa de Extensao Interdisciplinar Pré-Idoso (PEIPE).

Este relato ¢ ratificado por considerar o aumento da expectati-
va de vida dos seres humanos, sendo um fato mundial. Nesse sentido,
traz consigo novas demandas, especialmente nas areas da educagao
e da satude, na qual é premente a¢des no sentido de garantir ao idoso
um envelhecimento saudavel e ativo:

O termo “envelhecimento ativo” foi adotado pela Orga-
niza¢do Mundial da Satide no final dos anos 90. Procura
transmitir uma mensagem mais abrangente do que “en-
velhecimento sauddvel”e reconhecer,além dos cuidados
com a saude, outros fatores que afetam o modo como os
individuos e as populagdes envelhecem. (KALACHE;
KICKBUSCH, 1997 apud GONTIJO, 2005).

Entre estas agdes estdo as que estimulam as atividades mentais
e sociais do individuo, retardando os processos degenerativos e os de-
pressivos da mente, resultantes do isolamento. Com o envelhecimento
da populacdo mundial e brasileira, e a necessidade de comunicagao ra-
pida e agil com as midias méveis pelos idosos, percebe-se uma lacuna
quanto ao dominio e habilidades desses idosos com essas tecnologias.
Isso, torna a pessoa idosa a subutilizar as potencialidades de um dispo-
sitivo mével com varios recursos uteis para o seu dia a dia.

E notério que o cotidiano de uma pessoa idosa requer habili-
dades e competéncias no que diz respeito ao uso de tecnologias, pois,
tudo pode ser acessado por um dispositivo disponivel na palma da
mao. Neste entendimento, o idoso necessita estar inserido de forma
autdnoma e seguro das suas interagdes e necessidades de comunicagao.

Esse cendrio impde uma reflexdo com alternativas para auxiliar
o idoso a fazer uso destas tecnologias, pois ¢ percebido que a inclusao
digital possibilita a inclusdo social, bem como direciona para uma
melhor qualidade de vida na terceira idade. Desse modo, deve-se
propiciar situagdes de aprendizagem destes recursos tecnoldgicos e
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incentivar os idosos a utilizarem em suas atividades diarias. Como
por exemplo, aprender a ver a previsio do tempo, programar des-
pertador, usar aplicativos e sites de redes sociais digitais, e-mail, fazer
anotacoes, escutar musica e outros.

3 METODOLOGIA DA OFICINA

A metodologia apresentada, além de oferecer a essa populagdo
uma vida ativa e saudavel, propoe a inter-relagdo entre estudantes da
area de saude e idosos, sugerindo uma formagao capacitada com um
olhar mais amplo e humanizado para esses participantes.

A oficina aconteceu nas salas de aula da UNCISAL, nas tardes
de quinta-feira, no horario das quatorze as dezesseis horas. Os mo-
nitores das oficinas sao escolhidos a partir de um processo seletivo
que é composto de uma prova escrita e dos seus horarios disponiveis
para participagdo nas aulas. A selecdo de monitoria é realizada com
os alunos oriundos dos cursos de Enfermagem, Fonoaudiologia, Fi-
sioterapia e Terapia Ocupacional. Participaram da oficina de tecnolo-
gias digitais méveis uma média de 20 a 30 idosos, com idade a partir
de 60 anos, tendo a condicionante de possuir o ensino fundamental
completo e o seu proprio smartphone.

As aulas foram compostas por dois momentos: no primeiro,
aconteceu a exposicao da tematica, da tarde, apresentada pela profes-
sora orientadora da oficina. Esta, geralmente, pesquisa com os proprios
alunos as suas necessidades e curiosidades de aprendizagens com os di-
versos aplicativos para smartphone e planeja previamente a aula. A pro-
fessora apresenta o contetido com a utilizagdo do projeto multimidia e
com o exemplo do seu proprio smartphone. Tudo ¢é feito de forma bem
pratica e clara, em um formato de aula expositiva e, apds as explicagoes,
as dez monitoras formam grupos de idosos. Tal agao busca um atendi-
mento personalizado, dependendo da dificuldade de cada aluno ou em
conjunto da execugao dos exercicios praticos e no auxilio das duvidas.

No segundo momento, os idosos praticam o que foi exposto,
com o auxilio e interven¢do dos monitores. Todos os aparelhos ope-
rados pelos alunos sdo de uso pessoal, facilitando a pratica diaria do
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que foi aprendido. O sistema operacional mais utilizado durante as
aulas é o Android, por ser o modelo mais popular e de menor cus-
to beneficio para todos os participantes. Entretanto, alguns alunos
apresentam e utilizam o sistema operacional IOS.

Os contetudos trabalhados ao longo das oficinas foram delimita-
dos aos conhecimentos basicos em se tratando do uso do smartphone, na
maioria das vezes, desconhecidos pelos idosos participantes, tais como:
nogdes basicas sobre o manuseio do aparelho celular (configuragoes),
App Play Story para baixar aplicativos, WhatsApp, Facebook, Instagram,
fotografar, filmar, enviar dudios, mensagens de textos e outros.

Destacamos o aplicativo WhatsApp como um dos mais solici-
tados e mais utilizados que serve para uso diario de contatos online
e de treinamento aos conteudos aprendidos, como fotos, mensagens,
musicas, textos, receitas, oragdes, avisos, videos, informagdes, convi-
tes e outros. Enfim, foi o aplicativo mais utilizado para comunica¢ao
entre todos os participantes da oficina.

O avango crescente do uso dos dispositivos moveis pela popula-
¢do brasileira tem contribuido para a difusdo do conhecimento por di-
versos meios, utilizando para isso artefatos digitais. Estes artefatos per-
mitem ndo s6 o uso para pesquisa, mas, também, oferecem condigoes
para que o conhecimento seja partilhado e socializado. Assim, estes
artefatos ou dispositivos podem ajudar as pessoas idosas a diminuirem
o isolamento e a soliddo, aumentando as possibilidades de manter con-
tato com familiares e amigos. Ou seja, “eles nunca sentem-se sozinhos’,
incluindo suas relagdes sociais por meio da utilizacdo das redes sociais
digitais como uma ferramenta facilitadora para a concretizagao do en-
velhecimento ativo” (JANTSCH et al., 2012, p.173).

Nessa direcdo, no inicio das aulas, pdde-se observar uma va-
ria¢do no nivel de conhecimento da turma e das marcas de dispositi-
vos moveis utilizados, o que dificultou o andamento das explicagdes
das aulas, ja que cada smartphone apresenta uma interface diferente
de acordo com a marca do seu fabricante, diante do manuseio dos
dispositivos utilizados. Além disso, foi possivel perceber o frequente
receio sobre o que realmente estava do outro lado da tela. Aos pou-
cos, com as praticas do que deve ser evitado no uso da internet e das
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redes digitais, esses receios foram eliminados e o uso dos aparelhos
foi mais recorrente e com maior autonomia.

A partir desse contexto, destacaremos a seguir algumas propo-
si¢oes realizadas por meio do Grupo do WhatsApp da turma.

4 INTERACOES PARA APRENDIZAGEM NA TERCEIRA
IDADE: O RELATO DA EXPERIENCIA

E fato que o advento das tecnologias de informagéo e da co-
munica¢ao moveis, vém proporcionando o surgimento de grupos
que utilizam a internet como espago de interagdo. O significado dos
processos interativos fundamenta-se nas trocas entre os pares e nas
agdes que acontecem durante o processo uma vez que, essas agoes sao
tao valorizadas quanto o produto final. Assim, entende-se interagao
como o processo de agao entre os envolvidos — professores e alunos.

Silva (2017, p. 91) ainda pontua:

A interagdo é potencializada pelas tecnologias e am-
bientes digitais que propiciam a participagdo e a troca
coletiva, favorecendo que professores e alunos estejam
num estado permanenste de conexao, incorporando os
dispositivos méveis de comunicagdo em diferentes ati-
vidades didrias, determinando, com isso, uma maneira
de estar no mundo.

Em tempos de Cibercultura, podemos dizer que boa parte da
nossa vida é gasta olhando telas, apertando botdes, ou mesmo des-
lizando em telas de formato Touchscreen ou até interagindo nessas
telas (SILVA, 2015).

Nas Figuras 1 e 2, visualizamos os dois ambientes que aconte-
cem as interagdes das aulas da oficina de Tecnologias Digitais Mdveis
para a Terceira Idade, no WhatsApp Messenger que é, segundo o pro-
prio “Ajuda’, um aplicativo de mensagens multiplataforma que per-
mite trocar mensagens pelo celular sem pagar por SMS. Esta disponi-
vel para smartphones, iPhone, BlackBerry, Windows Phone, Android
e Nokia. WhatsApp é um trocadilho com uma expressdo da lingua
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inglesa What's Up? (E ai?). E nesse ambiente que acontece um grande
nimero de interagdes e por onde os alunos, monitores e professora
tiram duvidas e compartilham diversos tipos de informagdes.

Figura 1 - Screenshot Figura 2 - Screenshot
do Grupo dos Alunos do Grupo dos Monitores
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De certo modo, podemos considerar o grupo criado do What-
sApp da turma como um espago da “nossa sala de aula virtual online”,
por ser esse espago de comunigdo por onde acontecem as interagdes,
os “treinos’, as descobertas dos novos aprendizados, os envios das
mensagens entre os participantes, os avisos, as noticias encontradas
nos sites e que acham de relevancia para todos do grupo, as piadas,
receitas, mensagens de aniversarios, as fotos dos passeios, das via-
gens, as duvidas, orientagdes e outros.

Outrossim, na Figura 3 percebe-se que a utilizagao do dispo-
sitivo movel utilizado pelos idosos favorecem a sua independéncia
virtual, a sua comunicag¢ao a distancia com seus parentes e amigos.
E, ainda, seja, um fator positivo para a diminui¢do da solidao e, con-
sequentemente, de casos de depressdo, favorecendo a autoestima, ja
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EDVUCIBER: Didlogos ubiquos para além da tela e da rede

que permite sua interagdo e participagdo com as redes digitais como
Facebook e Instagram. E neste espago onde postam fotos e videos, en-
viam mensagens e se comunicam com familiares distantes, além de
permitir uma atualizagdo das noticias e dos acontecimentos do Brasil
e do mundo, com acesso a todo tipo de informagao.

Figura 3 — Caracteristicas basicas do dispositivo mével

Fonte: Os autores

Ja na Figura 4, a criagdo da sua propria identidade virtual com
o seu Facebook, Instagram e WhatsApp favorece a autonomia desse
idoso. Este que, na maioria das vezes, é renegado a ajuda de netos e fi-
lhos que nem sempre atendem as suas necessidades, nas solicitagoes
de orientagdo para postagens em suas redes sociais digitais.

Destarte, é nitida a satisfacdo desses idosos em cada descoberta
tecnoldgica. Ou seja, em cada postagem realizada em seu préprio
smartphone, cada mensagem recebida, cada aplicativo “baixado’, fi-
cando evidente o vislumbre de cada idoso em se sentir vivo, atuante
e pertencente a0 mesmo mundo dos filhos e netos.
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Idosos e dispositivos méveis: interfaces de uma prdtica educativa da UNCISATI

Figura 4 - Identidade virtual e suas relagdes

Fonte: Os autores

Segundo Silva (2017), o termo “interagdo” esta consolidado e
diz respeito as agdes mutuas entre pessoas, entre pessoas e coisas ou
somente entre coisas. Nesse sentido, percebe-se uma mudanga em
se tratando de interagdo com o uso dos aplicativos por meio dos
dispositivos moveis, o smartphone. A comunica¢ido anteriormente
acontecia face a face ou via ligacdes por discagem paga. Atualmente,
acontecem por meio de aplicativos no formato de mensagens de tex-
to ou de audio e, geralmente, utilizando o aplicativo WhatsApp, que
se apresenta no formato até entao, gratuito.

As tecnologias digitais moéveis transformam a rotina do ido-
so0 com uma comunicagao intensificada, resultando em um processo
de aprendizagem, ao permitir interagir com diferentes informagdes.
Com pessoas, grupos, reativando seus conhecimentos e suas histo-
rias de vida, lapidadas com uma outra visdo, pois, ha um aumento
da sua autoestima e auto-realizagdo. Fatos e agdes que se propdem a
transformar a rotina desta faixa etaria.
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Entende-se que, por meio da inclusao digital, atividades que vém
sendo desenvolvidas desde 2006, com turmas da universidade na ofici-
na de inclusao digital, com foco no seu papel social, a extensao assume
o compromisso com a funcéo transformadora da sociedade. Além da
troca de saberes, concebemos a inclusao digital enquanto uma prética
em permanente construcio, baseado em um dialogo interdisciplinar.
As atividades com as tecnologias méveis como instrumento de inclu-
sdo digital assumem essa nova postura, considerando-se que ela é in-
dissociavel da inclusdo da pessoa idosa no mundo atual.

De forma reflexiva, percebe-se que os Smartphones e Tablets
sao tecnologias digitais mdveis que foram desenvolvidos por cria-
dores jovens para o uso dos mesmos. Logo, pouca atengao foi dada
aos usuarios da terceira idade que apresentam mais dificuldades em
utilizar essa nova geragdo de dispositivos, onde demonstram uma
dependéncia no processo de aprendizagem da tecnologia mével.

Com base em dados apresentados pelo IBOPE (2013), “28%,
dos idosos que se mantém atualizados com as novas tecnologias, esse
grupo representa apenas “1,95%” dos usudrios ativos da rede.”

Para Bessa e Ferreira (2012), a pessoa na terceira idade percebe
a importancia da aquisi¢do de conhecimentos em diferentes areas.
Busca a atualizagdo e a produtividade, pois tem consciéncia que pos-
sui papel relevante na sociedade e que, precisa estar aberta a novas
propostas, no entanto, possui dificuldades no mundo “digital’, pois
esse meio se torna na maioria das vezes inacessivel, comprometendo
assim as praticas de acessibilidade.

Nesse sentido, ¢ perceptivel a necessidade da inclusao digital na
terceira idade. Esta necessidade vem tornando-se uma forma de so-
cializagdo com o mundo contemporéineo, o que favorecera as relagoes
familiares, sociais, comerciais entre outros. Entretanto, verifica-se que
esta atividade repercute também na sua qualidade de vida, auxiliando
nos estimulos cognitivos, musculares e motores (BIZELLI et al., 2009).

Conforme afirma Bizelli e demais autores (2009), as Universi-
dades foram pioneiras no processo de reintegragdo do idoso a socie-
dade. Essas estao, dando énfase a melhoria da qualidade de vida da
terceira idade, podendo modificar o perfil do idoso. Buscou-se fazer
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com que este idoso gradativamente deixe de ser uma pessoa recolhi-
da em casa, vivendo de lembrangas do passado para se tornar uma
pessoa ativa, capaz de produzir, consumir, participar das mudancas
sociais, politicas e tecnolégicas da sociedade.

E importante destacar que, os dispositivos méveis estdo, de
certa forma, a criar espagos de aprendizagens que desafiam as insti-
tui¢des educacionais tradicionais. Novas oportunidades de aprendi-
zagem permitem que as pessoas de idades diferenciadas continuem a
aprender de forma autonoma e de acordo com suas disponibilidades
e necessidades.

5 CONSIDERACOES FINAIS

O fenémeno da Cibercultura, trouxe mudangas significativas
no contexto atual, o acesso a informacao de forma quase instantanea
e, nesse mundo tdo virtual e tecnoldgico, nao hd limite de idade. Traz,
para a terceira idade, beneficios incomensuraveis, pois se apresenta
como uma grande oportunidade de exercitar a mente, a memoria e
aumentar a autoestima. Os idosos estdo avidos por conhecimento.
Sabem e podem utilizar o Smartphone como meio de comunicacgéo
e de interacao.

A Oficina Redes Sociais e Tecnologias Mdveis para Terceira
Idade —~Smartphone/Tablet vém cumprindo seus objetivos, superan-
do em expectativas e em alcance de numero de participantes de alu-
nos e de monitores, onde ja existe a possibilidade da oficina ser um
projeto de extensdo diante da grande procura para atender a deman-
da de solicitagoes, quase que diariamente, para acesso as aulas.

As expectativas vém sendo superadas, visto que eles ja conse-
guem utilizar sozinhos aplicativos como o Instagram, Facebook, al-
guns jogos educativos, camera para foto/videos e editores de fotos.
Eles afirmam ter conquistado independéncia para manusear o smar-
tphone, uma melhor capacidade de comunicagao a distancia, melho-
raram sua autoestima e conseguem ficar atualizados.

Em sintese, o projeto UNCISATI vem sendo de extrema im-
portancia para o envelhecimento ativo desses idosos. As oficinas pro-
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porcionaram uma maior interacdo do mundo virtual para o real, fa-
zendo com que seu sistema neuropsicomotor trabalhe de forma mais
saudavel. Também, foi possivel observar que a idade nao é justificava
para exclui-los do mundo digital, ja que eles sempre estao dispostos a
adquirir novos conhecimentos e sempre produzir algo novo.

Diante destas constatagdes, percebe-se, mais uma vez, a neces-
sidade de realizagdo de estudos que proporcionem conhecimentos
sobre as contribui¢des das tecnologias digitais mdveis. Estas usadas
no processo de inclusdo digital na terceira idade e seus efeitos na
socializagdo e interagdo com redes digitais e seus reflexos na sua me-
lhoria de qualidade de vida do idoso.

Conclui-se diante das experiéncias vivenciadas, in loco, que o
cenario ¢ bastante favoravel para troca de aprendizagens multiplas
e percebe-se que o uso do smartphone por esses idosos é parte inte-
grante do seu processo de socializagdo, sendo ele um instrumento fa-
voravel para o aumento da sua autonomia, diminui¢éo da ociosidade
e inclusdo geral desse idoso na sociedade.
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SOFTWARES DE APOIO A ANALISE DE DADOS
QUALITATIVOS NO CIBERESPACO: UM €STUDO COMPARADO

Luiz Rafael dos Santos Andrade
Ronaldo Nunes Linhares
Antonio Pedro Costa

1 INTRODUCAO

A analise de dados qualitativos tem se tornado, cada vez mais,
um método de pesquisa de interesse de pesquisadores e profissionais
no mundo. Entre esse interesse, destaca-se a area das Ciéncias Hu-
manas e Sociais como responsavel pelo crescimento deste método
que, dentre outras de suas técnicas, tem se evidenciado a analise de
conteudo e os estudos etnograficos em seus determinados contextos.

Na década de 60, do século XX nos Estados Unidos, surgiram
as primeiras tentativas de fazer com que programas tivessem a ca-
pacidade inicial e, mesmo que limitada, de recortar fichas, codificar
textos ou até realizar a reunido de informag¢des em um determinado
documento mestre que auxiliasse o pesquisador no trato com os da-
dos (GOMEZ; GONZALES, 2012).

Nas ultimas duas décadas, com o advento de praticas, atitudes,
modos de pensamento e valores, progressivamente, mais relaciona-
dos ao ambiente digital — a que chamaremos neste capitulo de Ci-
bercultura (LEVY, 1999). A busca por softwares que possam auxiliar
na analise de dados qualitativos tem ganhado consideravel destaque,
assim como cresceu o nimero de solugdes, opgdes disponiveis e am-
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pliagdo de funcionalidades para melhor atender as especificidades de
organizagdo e analise dos pesquisadores.

Com essa evolugao tecnologica e cognitiva, chamamos atengao
para o ambiente que promove a existéncia da Cibercultura, que é o
ciberespaco. Segundo Lévy (1999, p. 92), “A palavra ‘ciberespago’ foi
inventada em 1984 por Wiliam Gibson em seu romance de ficcdo
cientifica Neuromante”, ainda segundo Lévy, “O ciberespago de Gi-
bson torna sensivel a geografia mével da informagdo, normalmente
invisivel. O termo foi imediatamente retomado pelos usuarios e cria-
dores de redes digitais”.

Neste texto iremos compreender o ciberespago como “[...] o
espago de comunicagdo aberto pela interconexdo mundial dos com-
putadores” (LEVY, 1999, p. 92), é neste espaco que pontuaremos al-
gumas das possibilidades oferecida aos CAQDAS para a pratica de
potencialidades exclusivas dessa realidade virtual.

E possivel identificar, com o advento das tecnologias digi-
tais, os Softwares de Apoio a Analise de Dados Qualitativos (CA-
QDAS) disponiveis, que buscam explorar as potencialidades ofe-
recidas pelo ciberespaco, no sentido de mobilidade e interagdo.
Com base nessas potencialidades, foram detectados os softwares
NVivo, ATLAS.ti, Dedoose, MAXQDA, e o webQDA (REIS; COS-
TA; SOUZA, 2016).

Ha de se considerar que as execugdes feitas nos referidos CA-
QDAS, em relagdo a analise e codificacdo, nao sdo feitas exclusiva-
mente pelo dispositivo. Cabe ao pesquisador, sempre, a principal
responsabilidade de selecionar, indicar e conduzir, entre os dados,
os rumos da sua andlise qualitativa. Esta se configura como uma
atividade pratica entre homem e tecnologia digital, em busca de um
determinado objetivo.

Ainda que na Cibercultura existam softwares disponiveis para
0 apoio a organizagdo e analise de dados qualitativos, questiona-se:
até que ponto as potencialidades do ciberespago podem e sdo acres-
centadas em sua constituigdo para utilizacao pelo pesquisador?
Com base nessa indagacéo, o presente capitulo tem como proposta
de analisar, de forma comparativa, nos pacotes de software de ana-

180



lise qualitativa NVivo, ATLAS.ti, Dedoose, MAXQDA e webQDA,
as seguintes potencialidades proprias do ciberespago: mobilidade
e intera¢do, como elementos que podem contribuir com o traba-
lho do pesquisador que opta por trabalhar na pesquisa qualitativa
apoiada em CAQDAS.

A organizagdo que se segue, ap6s a introdugdo, apresenta uma
explanagdo sobre os CAQDAS e o ciberespago, posteriormente, é re-
alizada a proposta metodoldgica do artigo na se¢do, posterior a apre-
sentacdo do estudo comparativo dos CAQDAS selecionados e, por
fim, as consideragdes.

20S CAQDAS E O CIBERESPACO

Durante o processo de analise de dados qualitativos, atualmen-
te, 0 uso dos designados CAQDAS tendem a facilitar a organizacao
dos dados, diminuir o tempo destinado as analises e melhor trian-
gular os métodos e técnicas (JACKS et al., 2016; COSTA; AMADO,
2018). Além deste tipo de auxilio na organizagao e analise, os softwa-
res tém permitido ao pesquisador um trabalho colaborativo, e em
alguns casos, simultaneo por meio do acesso a Internet.

Ha de se considerar que as facilidades que os CAQDAS po-
dem oferecer ao trabalho de analise de dados qualitativos e a sua
capacidade organizacional, implicam diretamente na necessidade
de que o pesquisador tenha competéncias técnicas direcionadas
ao uso do software, que tem comandos especificos a depender do
pacote de analise.

Ao se permitir acessar, aprender comandos e utilizar um
software por meio das tecnologias digitais, consequentemente, o
sujeito passa a ser atuante em um espago que entendemos como
ciberespago. Afinal, apesar do digital ainda encontrar-se no inicio
de sua trajetdria, este possibilita amplia¢do e exteriorizagdo das
numerosas fungdes cognitivas humanas que, segundo Lévy (1999,
p. 156), podem corresponder a “memdria (bancos de dados, hi-
perdocumentos, arquivos digitais de todos os tipos), imaginagdo
(simulagdes), percepgdo (sensores digitais, telepresenca, realida-
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des virtuais), raciocinios (inteligéncia artificial, modeliza¢do de
fenomenos complexos)”.

O ato de buscar em softwares um tipo de apoio para a orga-
nizagdo e analise de dados qualitativos corresponde a uma tenta-
tiva de aproveitar as possiveis “[...] extensdes ou prolongamentos
de habilidades” (SANTAELLA, 2004, p. 33). Extensdes e prolon-
gamentos que podem ser disponibilizadas ao usudrio no ciberes-
paco. Na pesquisa, como agdo cultural do homem, tanto como na
sociedade, a pratica de uso das tecnologias e seus meios colabo-
ram para transformagdes nos signos, na linguagem e pensamento
que compoe as mediagdes socioculturais (Santaela, 1992). Para
essa autora “as midias sdo conformadoras de novos ambientes so-
ciais” (Santaela, 2003, p. 25).

As midias digitais sdo, portanto, conformadoras da Cibercul-
tura. Para além do acesso, autores como Kerchove (2009) e Lévy
(1999) pontuam como caracteristicas da cultura digital, também a
interatividade, fruto da rela¢do entre os seres humanos e o entorno
digital; a conectividade, como um estado humano permanente de
interligacao entre os sujeitos e a Hipertextualidade. Tais elementos
permitem um acesso interativo a qualquer coisa em multiplas lin-
guagens e narrativas textuais.

No cendrio atual, a possibilidade de organizar e analisar os
dados qualitativos por meio dos softwares na Cibercultura, me-
diados pelas tecnologias digitais e pelo acesso a internet, tem sido
cada vez mais uma realidade disponivel ao pesquisador. Aqui sur-
ge a percep¢ao de que esse tipo de possibilidade ofertada pelos
CAQDAS ¢é consequéncia de uma evolugao também tecnologica.
Afinal, “os acontecimentos dos sessenta ultimos anos constituem,
provavelmente, apenas uma faisca inicial ou, se quisermos, a pré
-histéria da Cibercultura mundial e de sua esfera publica” (LE-
MOS; LEVY, 2010, p. 15).

Passados os tltimos sessenta anos, o uso de softwares na Ciber-
cultura passa a contemplar e (re)mixar também formas de organizar
e analisar dados qualitativos. No ciberespago, os softwares se desta-
cam em duas categorias: com necessidade de instalagao (ATLAS.ti,
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MAXQDA, NVivo) e aqueles com base na nuvem, na internet, sem
necessidade de instalacdo (Dedoose, webQDA).

Entre todos os CAQDAS, selecionamos para uma revisdo com-
parada os com maiores possibilidades de presenga de potencialida-
des resultantes do ciberespaco, sendo, portanto, os softwares: NVivo,
ATLAS.ti, Dedoose, webQDA e MAXQDA.

3 METODOLOGIA

Para revisar as potencialidades do uso dos CAQDAS na contem-
poraneidade, foram adotados elementos do método comparativo, com
base na necessidade de construir configuragdes que possibilitem cruza-
mentos de informagdes, dados, teorias e estratégias. Busca-se com isso
a compreensao entre os sistemas e ou diferencas e semelhangas. Um es-
tudo de base comparada, abre espago para a pluralidade de perspectivas
do pesquisador sobre o tema, de descoberta de diferentes abordagens e
dispositivos metodoldgicos. Considera-se a identificagao das similitudes
entre os CAQDAS e, em seguida dos contrastes baseados na sele¢do dos
critérios a serem comparadas de: mobilidade e interagdo, definindo esses
critérios e procurando generaliza-los no contexto dos CAQDS.

A comparagdo entre os softwares foi utilizada para, além de legi-
timar a constru¢do de conhecimento nas ciéncias (SCHMITT; SCH-
NEIDER, 1998), compreender a realidade estudada e perceber, em que
medida, o pesquisador que busca trabalhar com o apoio de CAQDAS
necessita de competéncias para a analise de dados qualitativos. Com-
peténcias essas que se fazem necessarias em uma sociedade onde a co-
municagao digital e as redes digitais acrescentam novos tipos de docu-
mentos, narrativas e linguagens, provenientes da Cibercultura.

Nesse exercicio revisamos as possiveis potencialidades do cibe-
respaco existentes nos CAQDAS, a partir dos critérios de i) interagao;
correspondente as linguagens, narrativas e formatos provenientes do
ciberespago e ii) mobilidade; exercida pelas redes de comunicac¢do
digital e uso das tecnologias digitais mdveis. Para compor os critérios
de analise, foram identificados os tipos de interagdo e tipos de mobi-
lidade, possiveis de serem presentes nos CAQDAS:
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Quadro 1 - Tipos de intera¢ao e tipos de mobilidade

TIPO DE INTERACAO TIPO DE MOBILIDADE
Texto Acesso no Smartphone
Audio Aplicativo para Smartphone
Video Acesso em Tablet
Imagem Acesso em Notebook
Hipertexto
Rede Social Digital

Esses critérios, que contemplam o acesso e o hipertexto, resu-
mem as caracteristicas basicas da Cibercultura (KERCHOVE E LEVY,
SANTAELA, LEMOS) e sio considerados responséaveis por mudangas
importantes para os pacotes de softwares, possivel, de serem utiliza-
dos no apoio a pesquisa qualitativa nas ciéncias humanas e sociais. A
selecdo dos cinco pacotes de softwares, considerou: as caracteristicas
principais de cada um e a comparagao com base nas duas categorias.

3.1 - Caracteristicas

a) NVivo': Criado por Tom Richards em 1999 e originalmente no-
meado de NUDIST, estabelece sua nomenclatura atual a partir de
2002. Trata-se de um software de computador, o NVivo permi-
te analise de dados qualitativos e o trato com métodos mistos. E
produzido pela QSR International e destina-se, prioritariamente,
a contribuir com a organizacio e analise de dados. Entre suas ca-
racteristicas, podem ser destacadas a capacidade de armazenar e
organizar, categorizar e analisar, visualizar e descobrir os dados .

1 NVivo Website, on-line. Disponivel em: <http://www.qsrinternational.com/>. Acesso em: 14 maio 2018.
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b) ATLAS ti: O ATLAS.ti é um pacote de analise qualitativa que
tem como proposta oferecer opgdes para que o usudrio possa
trabalhar com uma variedade midiatica de andlise de dados.
Também, oferece para o tratamento dos dados as opgdes de
codificagdo, area de margem interativa, nivel de cotagao, visua-
lizacdo em rede e trabalho colaborativo.

¢) Dedoose’: Composta inicialmente por profissionais da area de ci-
éncias sociais, a necessidade de criagao da plataforma surgiu nos
finais dos anos 90 do século XX . Seu foco principal de criagao e de-
senvolvimento ¢ apoiar pesquisadores e avaliadores que buscam, na
plataforma, uma melhor abordagem para os seus métodos mistos e
qualitativos. Sobre seu suporte as midias, elas se dividem em cinco:
texto (Word, texto, pdf, htm ou html), imagem (jpg, gif, etc.), dudio/
video (arquivos de streaming) e planilhas (xls, xIsx ou csv).

d) MAXQDA*: O MAXQDA ¢ um software de apoio a analise de da-
dos qualitativos e quantitativos, que foi desenvolvido pela VERBI
Software, uma empresa alema, tendo a sua primeira versao langa-
da em 1989, ainda com a nomenclatura “MAX (DOS)”. Desde a
data de seu langamento até 2018 houveram mais de 10 versdes .

e) webQDA?®: O webQDA, similarmente, é um ambiente de apoio
a analise qualitativa estruturado totalmente on-line, por meio
do navegador web. A plataforma teve a sua primeira versao
langada em 2010, e pode ser considerada a mais recente plata-
forma entre as tratadas neste estudo. Atualmente esta em sua
versao 3.0, o webQDA tem seu maior direcionamento a pes-
quisadores, possibilitando o trato com dados de diversos tipos
de arquivos (pdf, docx, xlsx, mp3, mp4, png e jpeg).

2 ATLAS.TT Website, on-line. Disponivel em: <http://atlasti.com/>. Acesso em 14 maio. 2018.

3 Dedoose WebSite, Great Research. Made Easy! - on-line. Disponivel em: <http://www.dedoose.com/>.
Acesso em: 14 maio. 2018.

4 VERBI GmbH, MAXQDA - The Art of Data Analysis, on-line. Disponivel em: <http://www.maxqda.
com>. Acesso em: 14 maio. 2018.

5 webQDA Website, webQDA - Software de Apoio a Andlise Qualitativa, on-line. Disponivel em: <https://
www.webqda.com/>. Acesso em: 14 maio de 2018
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Em acordo com as caracteristicas de cada CAQDAS compara-
mos a seguir suas possiveis potencialidades provenientes do ciberes-
paco, no sentido de mobilidade e interagéo.

4 ESTUDO COMPARATIVO DOS CAQDAS
SELECIONADOS

4.1 Interagao

No que diz respeito a interagao, os CAQDAS tém permitido ao
pesquisador/usudrio, por intermédio do ciberespago, ter uma maior
capacidade de organizacao de dados qualitativos construidos/cole-
tados para a elaboragdo de analises, nos formatos de texto, dudio,
video, imagem, hipertexto e redes sociais digitais.

Quadro 2 - Tipos de interagao identificadas nos CAQDAS

IN’I"I“I];:) AI()Jlj:&O NVIVO ATLAS.TI | DEDOOSE | MAXQDA | WEBQDA
Texto v / v v v
Audio v v v v ¥
Video v/ v/ Y v v

Imagem v 4 v v v
Hipertexto v/ V4 v v v
[magem Twitter Twitter Twitter Twitter Twitter

Fonte: Dados da pesquisa realizada em 2018

Atualmente, as pesquisas académicas tém se destinado a com-
preender e analisar qualitativamente suas realidades de estudo, por
meio de diversificadas linguagens. Seja uma analise de video, de
imagem, de texto ou de audio, o pesquisador tem a possibilidade de
construir dados e conhecimento.

Com o advento do ciberespaco é possivel pontuar, a partir da
comparagao dos CAQDAS no Quadro 2, o surgimento de duas no-
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vas linguagens que possibilitam a constru¢ao de dados por parte do
pesquisador: o hipertexto e as redes sociais digitais. Ambas as lin-
guagens sdo resultantes do processo de digitalizagao da informacao
a partir das tecnologias digitais. O hipertexto, segundo Lévy (1999,
p. 24), “[...] é um texto em formato digital, configuravel e fluido”, en-
quanto as redes sociais digitais podem ser compreendidas como um
ambiente que promove as relagdes interpessoais por meio da inter-
net, nas linguagens imagética, audiovisual, textual e hipertextual.

Entre os CAQDAS comparados todos possuem o suporte a
linguagem de dados hipertextual e de dados de redes sociais digitais
(NVIVO com o Twitter, ATLAS.ti com o Twitter, Dedoose com o Twit-
ter, MAXQDA também, com o Twitter e 0 webQDA com o YouTube),
como possibilidade de organizar e analisar os dados qualitativamente.

O ciberespaco passa a inferir, neste caso, na diversidade de da-
dos resultantes da relagao entre linguagem humana e Cibercultura.
Gera uma nova gama de dados digitais (hipertexto e redes sociais
digitais) — que podem ser organizados e analisados qualitativamente
pelo pesquisador, com o apoio de softwares mais apropriados a essa
atividade. Igualmente, no que diz respeito a possibilidade de mobili-
dade, os CAQDAS tém chamado atencao.

4.2 Mobilidade

Durante este estudo, com base em um ciberespaco que tem es-
tendido as relagdes pessoais ao ambiente virtual e, consequentemen-
te, cada vez mais, movel, foi detectado que as formas de organizar e
analisar dados qualitativos também estdo buscando seguir este ritmo
da mobilidade por meio dos CAQDAS.

Na compara¢ao aqui proposta, buscamos considerar o sentido
de “movel” em softwares de apoio a andlise qualitativa, a partir de
uma sociedade de tempos hipermodernos, onde o culto ao micro, a
mobilidade, ao leve e instantineo sdo elementos determinantes (LI-
POVETSKY, 2016). Nessa hipermodernidade, com cada vez mais
menos volume, peso, mobilidade e mais capacidades, “A leveza do
objeto ligado supera agora a questao do seu peso: remete para a mul-
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titude de funcionalidades que realiza em relagdo ao seu peso ultrale-
ve” (LIPOVETSKY, 2016, p. 124).

Neste sentido mével, detectou-se os softwares que tém investi-
do em fornecer uma forma de colaboracao mével com a analise de
dados qualitativos: webQDA, MAXQDA (com o MAXApp) e AL-
TAS.ti (Quadro 3).

Quadro 3 - Tipos de mobilidade identificadas nos CAQDAS

TIPO DE
MOBILIDADE NVIVO ATLAS.TI | DEDOOSE | MAXQDA | WEBQDA
Acesso no
Smartphone ) 4 - v -
Aplicativo
para - v/ - v/ _
Smartphone
Acesso em
Tablet ) 4 - v -
Acesso em
Notebook v 4 v v v
Fonte: Dados da pesquisa realizada em 2018

Entre os CAQDAS que buscam permitir ao pesquisador uma
mobilidade para organizar e analisar dados qualitativos, pontuamos
que trés deles (ALTAS.ti, MAXQDA, webQDA) tentam contemplar a
mobilidade leve de uma sociedade hipermoderna, ao possibilitar que
exista uso de suas funcionalidades por meio do smartphone. Entre os
que possibilitam as analises com o smartphone, dois (ATLAS.ti, MA-
XQDA) oferecem a disponibilidade de aplicativos especificos para as
plataformas Android e iOS.

Na realidade brasileira em que foi desenvolvido este estudo,
consideramos que as mudangas que tém ocorrido na forma de ana-
lisar dados qualitativos no ciberespaco. Isso, por meio de softwares
de apoio, que se configuram em coeréncia com um pais de carac-
teristicas hipermodernas, em que o numero de usudrios que tem a
possibilidade de acessar a internet tem aumentado ano apds ano. Tal
aspecto destaca que isso é algo determinante para que as pessoas se
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sintam atuantes em uma Cibercultura, inclusive no momento de ver
possibilidades e fazer pesquisa a partir de uma vertente digital.

Chamamos aten¢do também o fato de que, o numero de acesso
a internet por meio de dispositivos moéveis tem aumentado no Brasil,
segundo o Comité Gestor da Internet (CGI, 2016). Além disso, a pes-
quisa realizada pelo CGI em 2016 revelou que “a propor¢ao de domici-
lios com acesso a Internet, mas sem computador, dobrou em dois anos,
passando de 7%, em 2014, para 14% em 2016”. O que evidencia como
no cotidiano, o acesso a internet tem migrado para a mobilidade.

Em levantamento, também, realizado em 2016, o Instituto Bra-
sileiro de Geografia e Estatistica (IBGE), chegou a conclusdo que entre
os equipamentos mais utilizados para acessar a internet, o mais usado
foi o smartphone. Ainda, segundo o levantamento, em 2016 o acesso
a internet esteve presente em 63,6% dos lares do Brasil, e, em 94,8%
deles houveram smartphones sendo usados para acessar a rede.

Para o Brasil, o crescente indice de pessoas que acessam a inter-
net por meio de smartphones e outros suportes moveis. Considera-
mos que, nas situagdes em que é possivel ter um acesso modvel para se
construir dados de pesquisa cientifica na Cibercultura, os CAQDAS
assinalam a tendéncia em oferecer, neste contexto mdvel, um maior e
mais rapido apoio ao pesquisador na organizagao e analise qualitati-
va dos dados em multiplas narrativas e formatos textuais.

5 CONSIDERACOES FINAIS

Procuramos apresentar, por meio de um estudo comparativo,
potencialidades do ciberespaco relacionadas a interagao e mobilida-
de, que foram possiveis de ser pontuadas no NVivo, no ATLAS.ti, no
Dedoose, no MAXQDA, e no webQDA. Entre as duas potencialida-
des (categorias), foi identificado que elas podem colaborar e modifi-
car as possibilidades de utilizagao dos CAQDAS no ciberespaco.

No que tange a interagao, foi verificado que a opgao de apoio a
analise de dados qualitativos hipertextuais e de redes sociais digitais
sao mudancas advindas do ciberespago importantes para que dados
construidos, também, em ambientes digitais, possam ter o apoio dos
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CAQDAS. As interagdes com as redes sociais digitais sao opgdes de
servigos para apoio a organizagao e analise de dados qualitativos, que
tem direcionado o olhar também para promover e contemplar, por
conseguinte, as multiplas linguagens criadas e produzidas em am-
bientes digitais e definidoras da comunica¢ao na Cibercultura.

A mobilidade foi outra potencialidade identificada entre os
CAQDAS selecionados. Trés das cinco solucdes (webQDA, MAX-
QDA e ATLAS.ti) chamaram aten¢do ao permitirem que o usuario
possa acessar a plataforma por meio do dispositivo smartphone. O
ato de que os CAQDAS invistam em mobilidade é um dos fatores
determinantes advindos da Cibercultura, e que, tem por finalidade
contribuir para que o usudrio trabalhe com dados qualitativos em
diversas situagdes do cotidiano de maneira movel.

Foi identificado que, seja nas plataformas Android e i0S (MA-
XQDA e ATLAS.ti) ou por meio do navegador de internet (webQ-
DA), os CAQDAS tém alcancado a flexibilidade das relacdes coti-
dianas permitida pela mobilidade do smartphone nos dias atuais, os
tornando, em certa medida, importantes protagonistas do atual acer-
vo tecnoldgico digital disponivel.

Com este texto, compreendemos que, atualmente, alguns CA-
QDAS se permitem a viver e experimentar momentos de mudangas
no ciberespago. Bem como, considerar as mudancas de mobilidade
(smartphone) e interagdo (hipertexto e redes sociais digitais) como
servigos, igualmente, ofertados ao pesquisador que busca apoio des-
ses pacotes para organizar e analisar seus dados qualitativamente em
cenarios de Cibercultura.
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