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RESUMO

O tema central desse trabalho é a cultura digital na formacdo de professores. Buscamos
adentrar nessa tematica, a partir da investigacdo e analise de um curso de Pedagogia
desenvolvido pela Faculdade de Educacdo da UFBA, através do Programa de Formacao
Continuada de Professores para o municipio de Irecé, que apresenta como proposta agregar
projetos e acOes para favorecer a integracdo desta cultura entre professores. Nesta pesquisa, a
problematica que motivou os estudos partiu da necessidade de identificar, compreender e
refletir sobre a existéncia (ou ndo) de interdependéncia entre o Projeto Irecé e o Projeto
Tabuleiro Digital, de forma a perceber se esta inter-relacao potencializa a formacéo da cultura
digital no contexto de formacdo de professores. A pesquisa caracteriza-se pela abordagem
qualitativa, tomando como natureza do estudo a etnopesquisa formacdo, que requer do
pesquisador reflexdes sobre seu processo formativo juntamente com os membros do grupo
pesquisado. A pesquisa foi realizada tomando como instrumentos para coleta de informacdes
e reflexdo a analise documental, através dos documentos formulados para a elaboracdo dos
projetos Irecé e Tabuleiro Digital; a observacdo participante, realizada em duas escolas
municipais de Irecé, nas dindmicas desenvolvidas no Projeto Irecé e Tabuleiro Digital, e de
entrevistas semiestruturadas com o0s sujeitos selecionados pela participacdo direta ou
indireta nesses dois projetos. Os resultados da pesquisa mostram que para a vivéncia da
cultura digital entre professores, primeiramente, é preciso discutir a concepcao curricular dos
cursos que formam esses profissionais da educagdo. Constatamos que a integracdo desta
cultura nos percursos formativos de educadores acontece com a oportunidade de participacdo
em processos continuos nos quais os professores vivenciem contextos diferenciados que,
poderdo acarretar mudancas nas suas praticas em sala de aula. Averiguamos que a
aproximagao entre os projetos Irecé e Tabuleiro Digital contribuiu para a ado¢do de posturas
diferenciadas pelos professores-cursistas, principalmente, ao trabalhar com as tecnologias,
superando os medos, as incertezas, colocando em pratica o que estavam vivenciando no curso.
Mas, apesar de todos os avangos e o desenvolvimento de acGes interligadas, percebemos que
0 movimento de implementar, desenvolver e avaliar os projetos de forma interdependente
aconteceu, efetivamente, apenas com a primeira turma de professores formada pelo Projeto
Irecé. Hoje, a inter-relagcdo entre os projetos esta fragilizada, mas, por outro lado, fortaleceu
outros programas/espacos do municipio de Irecé que passaram a ser responsaveis pela
inser¢do na cultura digital.

Palavras-chaves: Inclusdo Digital. Formacédo de professores. Curriculo. Telecentros



ABSTRACT

The central theme of this work is digital culture in teacher education. To achieve the research
objectives and answer the posed questions, we define as the theme of our research and
analysis a pedagogy course developed by the Education College at UFBA, through the
Program for Continuing Education of Teachers, which happened in the city of Irecé, and
proposes joint projects and actions to promote the integration of this culture among teachers.
In this research, the problems that motivated the studies stemmed from the need to identify,
understand and reason about the existence (or not) of interdependence between the Irecé
Project and the Digital Board Project, in order to understand whether this inter-relationship
promotes the development of a culture digital in the context of teacher education. The
research is characterized by a qualitative approach, taking as the nature of the study the
ethno-research training, which requires the researcher's reflections on their training process
along with members of the group studied. The research was conducted through the immersion
in the field, using as instruments for data collection and further evaluation of the studied
reality the documental analysis, accessing the documents elaborated for the preparation of
Irecé and Digital Board projects; participant observation performed in two public schools in
Irecé, noticing the dynamics developed in the Project Irecé and Digital Board, and through the
development of semi-structured interviews with people selected by direct or indirect
participation in these two projects. The research shows that in order to foment the existence of
a digital culture among teachers, first we must discuss the design of curricula that form these
education professionals. We note that the integration of such culture with the educator’s
pathways only happens when there is an opportunity to participate in a continuous process,
where teachers can experience different environments that effectively can lead to changes in
their practice in the classroom. We also noticed that the rapprochement between the Irecé and
the Digital Board projects contributed, in some way, to the adoption of different attitudes by
the teachers enrolled in these projects, especially when working with the technologies,
overcoming the fears, uncertainties, putting into practice what they were experiencing in the
course. But despite all the advances and the development of interrelated actions, we realized
that the move to implement, develop and evaluate projects interdependently happened
effectively only with the first group of teachers enrrolled in the Irecé Project. Today, the
interrelationship between projects is weak, but on the other hand, it strengthened other
programs / areas of the city of Irecé that have been promoting the digital culture inclusion.

Keywords: Digital inclusion. Teacher training. Curriculum. Telecentres
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1. TECENDO OS FIOS DA PESQUISA

A sociedade contemporanea, a partir do final do século XX, vive um cenério em que
as tecnologias digitais vém ocupando lugar de destaque, tornando-se, progressivamente,
fundamentais para a populacdo. Tanto que, em nossa vida cotidiana, a inter-relagdo com essas
tecnologias tem sido cada vez mais acentuada: em qualquer parte do mundo que se esteja, é
possivel retirar dinheiro diretamente de caixas automaticos, efetuar pagamentos atraves dos
cartbes de crédito ou débito, usar telefones celulares, realizar compras pelo computador, se

comunicar através de e-mails, escrever em blogs, etc.

Na medida em que, largamente, se ampliam as fun¢des sociais destas tecnologias e sua
aquisicdo estd estreitamente relacionada a participacdo plena dos individuos na sociedade
digital, aumenta, consideravelmente, para todos, a necessidade de se apropriar delas e utiliza-
las com autonomia. E neste sentido e neste momento, entdo, que as tecnologias digitais se
inserem no campo educacional e integram ao ensino. Assim, ao universo escolar — antes ja
responsavel pelo ensino das linguagens oral, escrita, matemética, dentre outras — se acrescenta

a tarefa de formar pessoas que sejam também interagentes’ deste cenario do digital.

Para a escola garantir a aprendizagem dos estudantes, no que diz respeito ao
desenvolvimento de capacidades digitais que lhes permitam interagir criticamente com
maquinas complexas, é preciso considerar, em primeira instancia, aspectos relativos a
formacdo do professor. Nesta direcdo, ressaltamos que s6 uma soOlida formacdo inicial,
seguida de uma consistente formacdo continuada, pode assegurar aos profissionais da
educacdo — atuantes nos mais diversos espacos de aprendizagem, com diferentes segmentos
etarios e sociais — uma apropriacao reflexiva acerca das peculiaridades do uso, funcgdes e
caracteristicas da linguagem digital que os tornem aptos a compartilhar, de forma adequada,
tais contetidos e competéncias com seus alunos — criangas, jovens e/ou adultos que estdo, cada

vez mais, em busca de saberes que os habilitem a viver e se comunicar na contemporaneidade.

Importa esclarecer, aqui, que a formacdo de professores em nivel superior, tem
apresentado uma realidade bastante problematica, estando, nesse sentido, ha muitos anos, no
ambito das discussdes promovidas acerca da necessidade de melhoria na qualidade das

praticas de educacdo no pais. Consideramos que a Lei de Diretrizes e Bases da Educacédo

1 0 conceito de interagente € proposto por Alex Primo (2007), no livro “Interacdo Mediada por Computador”. O
autor entende o termo “usuario” como reducionista, na medida em que considera a interacdo apenas como
“uso0”, consumo. Para Alex Primo, a definicdo mais correta seria interagente porque supde uma participacao
ativa tanto do emissor quanto do receptor no processo comunicativo.
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Nacional, publicada em 23 de dezembro de 1996 (LDB 9394/96), fruto da reflexdo de

diferentes teoricos da educacdo, foi o marco das proposi¢cdes mais concretas voltadas para
tentar minimizar essa situacdo. Esta lei trouxe vérias alteracGes referentes a normalizagéo e
regulacdo das instituicdes formadoras e dos cursos de formacdo de professores e definiu um
tempo para sua efetiva implantacéo.

Durante esse periodo de transicdo, constatou-se a auséncia de conteudos relativos as
TIC nos curriculos dos cursos superiores de formacdo docente. Buscando superar essa lacuna,
0 Conselho Nacional de Educacdo publicou o Parecer CNE/CP n° 9/2001, determinando que a
organizacdo curricular destes cursos integre na formagao dos docentes o “uso das tecnologias
da informacdo e comunicacdo e de metodologias, estratégias e materiais de apoio inovadores
(BRASIL, 2002, art, inciso VI). Contudo, apesar da existéncia desta lei e deste parecer,
diversos estudos tém mostrado que, no Brasil, 0os cursos voltados a formacao de professores
ainda ndo trazem no seu &mago uma verdadeira preocupa¢do com uma integracao
significativa em relacdo as tecnologias digitais. Observa-se que, em muitos destes cursos, a
presenca das tecnologias ficam reduzidas ao ensino atraves de uma Unica disciplina, cuja
carga horaria limitada garante ao aluno, tdo somente, o contato direto com o computador,
possibilitando-lhe, apenas, o desenvolvimento de algumas poucas habilidades técnicas

basicas.

O estudo de Gatti e Barreto (2009), por exemplo, intitulado “Professores no Brasil:
impasses e desafios ”, destaca que, nos curriculos destes cursos, as disciplinas que respondem
as demandas contemporaneas, como aquelas “voltadas ao estudo sobre as tecnologias e
educacdo, educacdo a distancia e inclusdo digital de educadores e cidaddos em geral”, se
apresentam distribuidas ainda de forma bem esporadica: apenas 0,7% dos curriculos
levantados incorporam disciplinas obrigatorias que visam trabalhar com questdes relacionadas
as tecnologias (GATTI; BARRETO, 2009, p.130).

Os dados obtidos através deste importante estudo elaborado por Gatti e Barreto e as
analises que essas autoras realizaram evidenciam o distanciamento atual que existe entre a
estrutura curricular dos atuais cursos de formacgdo de professores e a inser¢do na cultura
digital. Alem disso, esse e outros trabalhos desenvolvidos nesta direcdo nos mostram que
para, oportunizar aos professores a vivéncia da cultura digital ndo é suficiente, apenas,
garantir sua incorporacdo no curriculo de diversas disciplinas relacionadas a este tema, com
carga horéria extensa, durante os seus cursos de formacdo. E fundamental que se busque

articular as instituicdes de ensino aos diversos outros espacos sociais informatizados, a
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exemplo dos centros de acessos publicos e pontos de cultura, como também se agregue a estes

cursos uma série de acdes e projetos com o objetivo de inserir esses professores no contexto

digital.

Tomando como base tais dados e reflexdes, compreendemos ser necesséaria e
oportuna a realizacdo desta pesquisa, que tem por objeto de estudo a vivéncia da cultura
digital entre professores em formacao, uma vez que, no nosso entendimento, a cultura digital
alarga as formas de comunicacao e o acesso a informacéo e, principalmente, a possibilidade
de producdo de conhecimento e de novas formas de ver e estar no mundo, precisando, assim
ser inserida no contexto da formagdo dos professores. De acordo com Lemos (2002), com a
chegada das tecnologias digitais, a comunicacdo unidirecional, massificadora — fortalecida
pela midia de massa, como a imprensa e o radio, e que encontrou na televisdo sua maxima
sofisticacdo — compete agora com um cenario em que “a circulagdo de informagdes ndo
obedece a hierarquia (um - todos), e sim a multiplicidade (todos - todos)” (LEMOS, 2002,
p.73). Como consequéncia da convivéncia com esta cultura, ocorre a ampliacdo dos diversos
espacos de conversacdo e de producdo de informagdo — como blogs, wikis, podcasting,
softwares sociais —, onde os sujeitos (musicos, escritores, professores, estudantes, entre

outros) socializam seus interesses, trabalhos, projetos, ideias.

Também em consonancia com esse autor, chamamos a atencdo que, na escola, a
potencialidade das tecnologias digitais deve ser considerada em “fun¢do da comunicacdo
bidirecional entre grupos e individuos, escapando da difusdo centralizada da informacéo
massiva” promovida pela midia de massa. A cultura digital ¢ a cultura da diversidade, da
liberdade de fluxos de informacdes, de conhecimentos e de criacdes, que valoriza as escolhas,
as sugestdes, os comentérios e as producBes descentralizadas dos seus interagentes,
proporcionando, dessa forma, a construcdo de processos interativos que podem e devem ser
assumidos na educagdo. Assim, torna-se fundamental levar em conta que “o computador, o
radio, a tevé, a internet e as midias digitais precisam estar presentes na escola, concorrendo
para que essa deixe de ser mera consumidora de informac¢do” (PRETTO; ASSIS, 2008, p.81),
e se transforme, e aos seus integrantes — professores e estudantes —, em produtores de culturas

e conhecimentos.

Nesta direcdo, buscamos pesquisar um curso de formacdo de professores que se
propde a favorecer a integracdo da cultura digital entre esses sujeitos, através, inclusive, de
dindmicas que promovam a integracdo com outros projetos. Neste sentido, assumimos como

campo de pesquisa 0s processos formativos do curso de Licenciatura em Pedagogia — séries
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iniciais do Ensino Fundamental — desenvolvido, em Irecé, pela Universidade Federal da Bahia

(UFBA), e a sua proposta de articulacdo com o Projeto Tabuleiro Digital, projeto de incluséo

digital, organizado e desenvolvido pela Faculdade de Educacdo da UFBA.

1.1 O CURSO DE PEDAGOGIA - PROJETO IRECE

A Universidade Federal da Bahia (UFBA), a fim de contribuir, através de agdes
significativas no estado da Bahia, com o esforgo nacional empreendido na qualificacdo de
professores, vem desenvolvendo, através do Programa Especial de Graduacdo da Faculdade
de Educacdo (FACED/UFBA), cursos de formacdo de professores em diferentes cidades.
Atualmente, este programa, em parceria com as secretarias de educacdo destes municipios, e
respeitando as singularidades locais, vem implementando tais cursos em Salvador, Tapiramuta

e Irecé, a partir de projetos que levam os nomes dessas cidades.

Na medida em que o Projeto Irecé é o foco da nossa pesquisa, reconhecemos a
necessidade de se conhecer tal curso de formacdo de professores para aprofundarmos nossa
analise sobre seus éxitos e deficuldades, inclusive, no que se refere a sua articulagdo com o
Projeto Tabuleiro Digital. Assim, principiamos tal empreendimento esclarecendo que a
elaboracdo deste programa teve inicio com a proposta da Secretaria de Educacdo desta cidade,
encaminhada formalmente a Faculdade de Educacdo da UFBA, em novembro de 2001. Um
estudo detalhado dessa proposta, realizado por esta faculdade, mostrou ser possivel a
concretizacdo de tal parceria, uma vez que, se detectou a demanda por formacdo de
professores neste municipio e se percebeu que as bases das acdes requeridas nesta proposta se
coadunavam com as concepc¢des pedagogicas defendidas por esta instituicdo de ensino. A
partir dai, a FACED e a Secretaria Municipal de Educacdo de Irecé, assumindo a
responsabilidade ante as demandas sociais expressas nas politicas publicas atuais de formacéo
de professores, comecaram a desenvolver agOes no sentido de garantir a elaboracdo e a

implantacdo do Projeto Irecé.

Durante a sua elaboracdo e concretizacdo, o Projeto Irecé trouxe a proposta

experimental de desenvolvimento do curso através da modalidade semipresencial? de ensino,

2Segundo a portaria n® 4.059, de 10 de dezembro de 2004, publicada pelo Ministério da Educacdo, caracteriza-se
a modalidade semipresencial como quaisquer atividades didaticas, médulos ou unidades de ensino-
aprendizagem centradas na auto-aprendizagem e com a mediacdo de recursos didaticos organizados em
diferentes suportes de informagdo que utilizem as tecnologias de comunicacdo remota (BRASIL, 2004).
Assim, os cursos de graduacdo que desejam ofertar disciplinas na modalidade semipresencial devem
regulamenta-las nos projetos pedagdgicos, respeitando o limite de 20% (vinte por cento) da carga horéaria
prevista para a integralizacdo curricular.
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em uma dindmica de construcdo de uma comunidade virtual/presencial, tomando como base

para 0 processo formativo e para a praxis pedagdgica dos professores-cursistas 0 uso e a
integracdo das tecnologias da informacgdo e comunicacdo. Dito de outra forma, identificamos
que as tecnologias digitais ndo séo integradas a formacdo de professores como um apéndice
curricular, ou um instrumento a mais para proporcionar uma forma de vencer a distancia, mas,
sim, sdo considerados como “elementos estruturantes” (FACED, 2003, p. 17) do processo
formativo.

Ainda com base nos documentos formulados para execucdo do Projeto Irecé (FACED,
2003, p.15), o mesmo explicita que o curso trouxe também como particularidade a concepcéao
de sustentar a formacdo continuada de professores em servigco como eixo norteador do curso,
buscando garantir, assim, que o processo de formacéo e a producao de conhecimentos fossem
construidos em conjunto pelas comunidades escolar e académica. Nesse sentido é que durante
0s trés anos de duracdo do curso — que sdo divididos em ciclos, onde séo oferecidas as
atividades curriculares demandadas e criadas especificamente para aquele periodo —, as
discussbes e acbes promovidas durante esta formacdo repercutiriam no trabalho de cada
professor em sala de aula, a0 mesmo tempo em que as praticas do cotidiano escolar serviriam
de base para aquelas discussoes e atividades.

Apbs intenso trabalho teoérico e burocratico, envolvendo a Faculdade de Educacéo e a
Prefeitura Municipal de Irecé, o Projeto Irecé iniciou, em janeiro de 2004, suas atividades
com sua primeira turma, abrangendo professores, coordenadores e gestores escolares,
perfazendo um total de 146 cursistas matriculados, buscando promover a formacao em nivel
superior dos educadores em servico da rede municipal de Irecé. Nos momentos primordiais
com a primeira turma, algumas atividades presenciais do curso aconteceram, diferente do que
foi pensado e acordado anteriormente com o poder publico, fora do Espagco UFBA. No
entanto, assim que tal espaco — mantido pela prefeitura e composto de salas de aula, de
coordenacdo e orientacdo, secretaria académica, dois laboratorios de informatica, biblioteca e
area verde, e abrigando, ainda, um Ponto de Cultura, o ambiente dos Tabuleiros Digitais e a
Secretaria de Educacdo — foi inaugurado, o curso passou a ser desenvolvido nele e, no ano de
2008°, uma segunda turma foi formada, contemplando, entdo, mais 60 cursistas, dando

continuidade, assim, a esse processo formativo.

® Esta parceria firmada consistiu no compromisso formal de qualificacéo e formac&o em nivel superior de todo o
contingente docente — previsto 250 cursistas —, oficialmente vinculado a Rede Municipal de Educacao, que
exercem a funcdo de professor de ensino fundamental, gestores e coordenadores escolares. Como esse
contingente ndo foi atendido na primeira turma, deu-se continuidade ao processo formativo através da
segunda turma, que iniciou em agosto de 2008.



Figura 1 — Espaco UFBA, em Irecé/Bahia
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Figura 2 — Biblioteca Muni

Figura 3 - Na frente, o Ponto de Cultura Ciberparque Anisio Teixeira
e ao fundo a Secretaria Municipal de Educacéo de Irecé.
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1.2 O TABULEIRO DIGITAL

O Projeto Irecé na defesa da concepgdo de que o percurso formativo ndo acontece
Unica e exclusivamente dentro do espago escolar, inclui, também, na sua proposta curricular, a
integragdo com diferentes projetos, “articulando a educagdo, a comunicagdo, a salde, 0
ambiente, a arquitetura ¢ o urbanismo, entre tantas outras areas” (FACED, 2003, p.5). A
construcdo de tais projetos, visando a inter-relacdo entre eles, apresentou a intencionalidade
de envolver o contexto socioeducativo do municipio de Irecé, tendo a formacdo dos
professores como base e contemplando “a diversidade de perspectivas, a polifonia dos
discursos e apropriagdo das tecnologias que estdo a servigo do conhecimento contemporaneo”
(FACED, 2003, p.8). Neste sentido, os procedimentos promovidos por esses projetos, no
sentido de desencadear mudancas capazes de transformar os cidad&os e cidadas ireceenses em
participantes ativos do processo formativo promovido no curso e inseri-los na cultura digital,
deveriam ser “implementados, desenvolvidos e avaliados de forma interdependente”

(FACED, 2003, p.8).

Uma dessas acgoes articuladas ao Projeto Irecé, com o objetivo de instalar espacos para
a producdo da cultura digital, foi a implementacédo dos projetos Ponto de Cultura Ciberparque
Anisio Teixeira e o Tabuleiro Digital. Esses dois projetos — ambos constituidos com o apoio
da Prefeitura Municipal de Irecé, tendo como parceiros, respectivamente, o Ministério da
Cultura (MinC) e a Petrobras — foram assumidos pela Faculdade de Educagdo, através do
Grupo de Pesquisa em Educacdo, Comunicacdo e Tecnologias (GEC), como estruturantes das
dindmicas formativas de educadores e possibilitando a integracdo das comunidades académica
e ndo académica na cultura digital. Com sua implementacdo, o Ponto de Cultura passou a
representar, para aquele municipio, um local em que a populagdo encontra disponiveis
estudios de gravacdo e de producdo multimidia para intensificar a producdo de cultura local.
Ja a implantacéo do Tabuleiro Digital, com seus espagos publicos de acesso a rede mundial de
computadores, ofereceu “atividades diversas a comunidade, incluindo a preocupagdo com a

atualizagdo constante dos professores” (FACED, 2003, p.9).

A implantacdo do Projeto Tabuleiro Digital, em margo de 2006, ocupando a &rea
publica interna da Secretaria de Educacdo de Irecé, se constituiu como uma acéo inicial de
inclusdo digital para aquele municipio, uma vez que, depois, se espalharia, como que
ganhando autonomia, pelas comunidades circunvizinhas. A intencédo inicial dos formuladores
do Projeto Tabuleiro Digital era que as estruturas fisicas desses ambientes de acesso a internet

“fossem de baixo custo e que trouxessem uma marca cultural muito forte” e que “o movel, em
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si, desde o primeiro momento, ja pudesse representar a dimensdo conceitual desenvolvida”

(BONILLA; PRETTO, 2007, p. 84). A ideia envolvia um dos tragos culturais mais marcantes
da Bahia, aquele em que um local cotidiano de encontro de pessoas se transforma em um
espaco de comunicagdo, conhecimento e diversdo. Dai a escolha de tabuleiros como esses
maveis, pois, da mesma forma que encontramos uma diversidade de produtos nos tabuleiros
das baianas do acarajé, simbolizados como um ponto de encontro e de troca de informacéo, o
projeto, com seus tabuleiros, também representaria o acesso a diversidade de informacao e

conhecimentos através da internet.

o e

Figura 4 — Espaco construido para o Tabuleiro Digital

Figura 5 — Tabuleiros Digitais em Irecé/Bahia
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Nesse sentido, a concepcdo da estrutura dos moveis do Projeto Tabuleiro Digital, obra

do arquiteto Eduardo Rosseti, mestre em arquitetura pela Faculdade de Arquitetura da UFBA,
foi pensada como um suporte para computadores, associado a uma logica estrutural e a uma
simplicidade funcional. Assim, podemos verificar (figura 5) que as maquinas séo apoiadas em
suportes de madeira, os tabuleiros, que possuem um desenho simples e de facil execucéo,
além de serem faceis também na sua montagem e desmontagem, pois tém estrutura leve e
quatro pés formando um X, travados por um plano horizontal. Como afirma Pretto (2005a, p.
352), o Tabuleiro Digital “¢ reto, sem encostos, sem almofadas, projetado para uso rapido e
agil como o do tempo de comer um bom acarajé”, rompendo, assim, com a imagem das
tradicionais linhas futuristas de moveis de aco escovado — 0s conhecidos totens — que, por
conta do seu design sofisticado, se fixam no imaginario das pessoas como objeto quase
inacessivel ao sujeito comum.

A ideia desenvolvida pelos elaboradores do Projeto Tabuleiro Digital vem enfatizar a
busca de tornar o uso da rede como algo cotidiano, ou seja, transformar o uso da internet em
algo corriqueiro e, dessa maneira, aproxima-la das pessoas. Dessa forma, para o
funcionamento do projeto em Irecé, foram dispostos 36 (trinta e seis) computadores
conectados a internet, organizados em seis ilhas distribuidas em um espaco de 100m?2 (figura
4) construido especialmente para esse fim. Com o desenrolar do Projeto Tabuleiro Digital,
este espaco se tornou um importante lugar de trocas, tanto para o processo formativo de

professores, quanto para as interagdes professor/aluno, aluno/aluno e comunidade em geral.

1.3 QUESTOES DE PESQUISA

Estudando sobre o Projeto Irecé e o Projeto Tabuleiro Digital, identificamos que
possuem objetivos distintos: enquanto o primeiro projeto, através do curso de Licenciatura em
Pedagogia, busca atuar com a formacgéo de professores, de modo a lhes garantir, através do
aproveitamento académico e dos saberes construidos por estes professores, a titulagdo em
nivel superior, 0 segundo tem como objetivo promover a vivéncia plena e livre da cultura

digital na comunidade de Irecé.

Com base nessa diferenciacdo, esta pesquisa busca compreender se existe uma
possivel interdependéncia entre 0s projetos — visto que o Projeto Irecé apresenta na sua
proposta o desenvolvimento de projetos articulados ao curso — e se a forma como ela é
desenvolvida tem contribuido para a formacdo da cultura digital entre os professores em
formagdo. Em outras palavras, a nossa inquietagdo parte da necessidade de identificar,

compreender e refletir sobre a existéncia (ou ndo) de inter-relagéo entre o Programa Irecé e o
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Projeto Tabuleiro Digital, de forma a perceber se este potencializa a formagdo da cultura

digital no contexto de formacéo de professores.

Em virtude disso, como objetivo principal desta pesquisa, buscamos investigar e analisar a
possivel interdependéncia entre estes projetos, de modo a compreender a complementaridade
na dindmica de ambos, e identificar quais acdes desenvolvidas por esses projetos possibilitam
a vivéncia e a formacdo da cultura digital entre os professores em formacédo. Ao longo da

investigacdo tomamos como questdes de pesquisa:

1. Existe interdependéncia entre o Projeto Irecé e o Projeto Tabuleiro Digital? Se existe,
de quais maneiras ela se manifesta e como pode potencializar a formacéo da cultura

digital entre os professores em formacao?

2. Quais acdes sdo desenvolvidas pelos dois projetos que 0s aproximam numa

interdependéncia e potencializa a formacéo da cultura digital?

3. Existem repercussdes no movimento de inclusédo digital em Irecé, a partir do
desenvolvimento do Projeto Tabuleiro Digital? Se existe, como esse movimento tem
refletido na praxis pedagogica dos professores, de forma que outros grupos sejam

participes desse processo de formacéo ?

Ao direcionar este estudo para o ambito da cultura digital, entendemos ser esta questao
bastante relevante, tanto no campo social, quanto cientifico, pois temos evidenciado que é
necessario intensificar pesquisas que analisam esta cultura junto aos processos de formacéo de
professores, pois sdo temas que adquirem importancia na contemporaneidade e que vém
contribuir para a praxis educacional. Nesta direcdo, ao debater sobre este tema, buscamos
trazer contribui¢fes do ponto de vista teérico-metodologico para as discussdes relacionadas a
integracdo da cultura digital nos processos formativos de educadores, articulando o
conhecimento produzido através do grupo de pesquisa, de modo que seus resultados possam

fortalecer os debates da vivéncia de professores no contexto digital nos cursos de formacao.

Nessa perspectiva, percebemos o Projeto Irecé como uma iniciativa experimental no
ambito formativo de professores, uma vez que, ao propor e desenvolver um conjunto de
projetos, a exemplo do Projeto Tabuleiro Digital, contribui tanto para as discussfes sobre a
cultura digital nestes percursos formativos, quanto para os debates dessa tematica no cenario

nacional.
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1.4 VIVENCIAS ACADEMICAS: em busca de novos horizontes

O interesse por essa tematica iniciou-se na graduacdo, quando, através do
envolvimento no grupo de pesquisa em Educacdo Comunicacdo e Tecnologias (GEC),
participei dos projetos e acdes deste grupo, sendo 0s primeiros movimentos de uma estudante-
pesquisadora. Com os estudos, pesquisa e processos formativos desenvolvidos através do
grupo de pesquisa, em 2006, aproximei-me das discussdes relacionadas as tematicas —
incluséo digital e formacéo de professores —. Inseri-me nesse cendario formativo, integrando o
grupo de estudos, tendo a parceria de outros estudantes e pesquisadores do GEC, buscando
aprofundar a reflexdo sobre os temas relacionados a construcdo da cidadania (CORREA,
2002), exclusdo social (CASTEL, 2008; MARTINS, 1997), o movimento de software livre
(SILVEIRA, 2004), e a construcéo do significado do termo inclusdo digital (BONILLA, 2005;
BONETI, 2005; BUZATO, 2007).

A vivéncia e integracdo nesses estudos foram significativos para meu processo
formativo como educadora, pois pude envolver-me em discussfes teoricas, assim como
participar de dindmicas que favoreceram a minha insergéo na cultura digital e a compreenséo
da relevancia dessa tematica na/para a educagdo. Importa considerar que essas discussoes
fazem parte da contemporaneidade e apresentam-se para o educador como desafios na
profissdo, pois estdo relacionados a compreensdo de que as tecnologias na/para educacdo
precisam ser vistas para além de meras ferramentas adicionais ou meras animadoras dos
tradicionais processos de ensinar e aprender. Adotar essa logica instrumentalista leva a
“continuidade da educagdo como estd, sO que com novos e avangados recursos tecnologicos”
(PRETTO, 1996, p.115).

Apesar de essa perspectiva ser bastante evidenciada, a dinamica social contemporanea,
ao tempo que vem demandando outras formas de incorporacdo das tecnologias digitais,
também tem solicitado que os sistemas educacionais ultrapassem essa dimensao utilitaria e as
integrem como elementos fundantes das transformagdes que estamos vivenciando (PRETTO,
2003). Ao nosso entendimento, tomar as tecnologias como fundantes significa integra-las
como um elemento carregado de conteudo, para que se possa trabalhar visando o

fortalecimento das culturas e dos valores locais.

Nesta direcdo, percebemos a presenca das TIC na educacdo como potencializadoras de
processos de construcdo do conhecimento, através da formacao critica e de préaticas educativas
que propiciem a autonomia e a emancipacao dos sujeitos envolvidos. Elas introduzem um

novo sistema simbolico que “reorganizam a visao de mundo de seus usuarios, impondo outros
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modos de viver, pensar e agir, modificam habitos cotidianos, valores e crencas, constituem-se

em elementos estruturantes das relagdes sociais” (BONILLA, 2005, p.32).

E interessante perceber que, no meu percurso formativo, o envolvimento com as a¢des
do grupo de pesquisa possibilitou, além da compreensao e aproximagéo nessas discussdes, um
mergulho e aprofundamento tedrico associado a essa temética. A participacdo nas reunides
semanais e a comunicacdo constante na lista de discussio do grupo® permitiram-me
estabelecer redes de trocas com diversos pesquisadores. E, como educadora, pude incorporar
na minha atuacdo a concepc¢do de que a integracdo na cultura digital se constitui na medida
em que compreendemos as possibilidades e potencialidades das tecnologias digitais para o
entrelacamento de sujeitos, saberes, proporcionado através da horizontalidade das discussoes

em rede.

Além disso, outro momento significativo no meu processo formativo foi a atuacdo
como bolsista de Iniciacdo Cientifica — PIBIC através da pesquisa “Inclusdo digital:
articulacdo dos nos da rede”, sob orientacdo da Prof?. Maria Helena Bonilla. Nesta pesquisa,
compreendemos a concepcdo e o entendimento que os pesquisadores que atuam na UFBA
apresentam em relacdo a tematica da inclusdo digital. Com as informac6es obtidas nesta
pesquisa, pude vincular a compreenséo do significado do termo “inclusdo” com outros temas,
como inclusdo social, alfabetizacdo digital, acesso, software livre e politicas publicas.
Avrticulado ao objetivo da pesquisa PIBIC, aprofundei os estudos em torno das discussdes do
software livre, quando, nesse mesmo periodo, participei da organizacdo da Il Semana de
Software Livre da FACED’. Através desse evento, vivenciei debates sobre software livre,
inclusdo digital e formacdo de professores, e, entdo, pude perceber esses temas como

imprescindiveis para a educacdo contemporanea.

O envolvimento com estudos e debates em torno do software livre proporcionou-me
compreender que, ao longo dos anos, este tem sido considerado, nas politicas publicas de
inclusdo digital no Brasil, como um ponto importante nas discussdes que se fazem presentes
no cenario nacional. Principalmente porque entendemos que desvincular o software livre e a
sua filosofia das acOes de inclusdo digital representa, além de uma incoeréncia teorico-
conceitual, uma acdo contraria a opgdo pela criagdo de uma cultura de colaboragéo,

comunicagdo, exercicio de cidadania e democratizacdo do conhecimento. Certamente,

* http://br.groups.yahoo.com/group/gec_ufba/

® A Semana de Software livre da FACED teve como objetivo mobilizar a comunidade FACED para o debate
sobre as questdes do software livre e da inclusdo digital. Com esse evento, buscou-se criar espagos para
reflexdo, discussao e vivéncias sobre o software livre, inclusdo digital e formacdo de professores.
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precisamos pensar que a adocdo deste tipo de software ndo estd unicamente relacionada a

reducdo dos gastos econdmicos, mas, sobretudo, que a sua relevancia esta voltada para o
fomento e o desenvolvimento tecnologico que suas comunidades e desenvolvedores trazem

para o pais.

A aproximagdo com essa tematica, ao longo do tempo, permitiu-me esclarecer acerca
de como se estrutura e funciona a filosofia do software livre. Hoje tenho clareza que a base
de qualquer software esta no seu cddigo-fonte — um conjunto de instru¢cbes/comandos
organizados e ordenados pelo programador, com a finalidade de realizar determinada tarefa ou
funcdo. Ter acesso a esse codigo possibilita que um programador, ou quem entenda de
linguagem de programac&o, possa Ié-lo, interpreté-lo, estuda-lo e distribui-lo. O termo livre
refere-se a quatro liberdades desfrutadas legalmente® por seus usuarios e que precisam ser
preservadas por qualquer outro (programador) que, eventualmente, venha utiliza-lo para o
desenvolvimento de novos programas: liberdade de executar o programa para qualquer
proposito; liberdade para estudar o programa e adapta-lo as suas proprias necessidades, ou
seja, ter acesso ao codigo fonte; liberdade de redistribuir suas copias originais ou alteradas e a

liberdade para aperfeicoar o programa e libera-lo para beneficios da comunidade.

Na base dessas quatro liberdades encontramos fortemente articulados processos de
compartilhamento e construcdo do conhecimento, 0s quais consideramos como principios
fundamentais aos processos educacionais, visto que tais principios podem ser vistos como
“liberdade, co-participacdo, co-autoria, co-responsabilidade” (SANTOS; HETKOWSKI,
2008, p.71), de maneira a envolver na/para educacdo as potencialidades dos trabalhos

colaborativos e em rede.

A imersdo nessas discussdes teoricas levou-me a estudar, na forma de monografia
referente ao trabalho de conclusdo de curso em Pedagogia, uma proposta de inclusédo digital —
0 Projeto Tabuleiro Digital de Salvador —, projeto criado pelo GEC e desenvolvido na
Faculdade de Educacdo/UFBA. Essa pesquisa possibilitou-me compreender as propostas e
acOes desenvolvidas no contexto deste projeto, assim como analisar as tensdes e as dindmicas

estabelecidas em torno do movimento desencadeado na FACED, ap0s a inser¢do do mesmo.

® O software livre ndo esta4 associado a gratuidade do programa, mas as quatro liberdades citadas, cuja
legitimacdo ocorre através da licenca GPL (General Public Licence — Licenga Publica Geral), instrumento
juridico que oferece garantia de que tais liberdades sejam mantidas, e que o software estaria sempre em
codigo aberto. Ou seja, “com essa licenga, o autor cede ao licenciado os direitos de usar, copiar, alterar e
redistribuir o software. A referida licenca contém disposicéo de reciprocidade, isto é, toda obra derivada da
original também deve ser distribuida pelos termos desta licenga. Este mecanismo é concebido com o intuito
de garantir que as obras derivadas sejam também distribuidas como software livre” (SILVA, 2003).
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Na construcdo desse trabalho, pude refletir ndo apenas sobre as tensdes, mas, sobretudo,

questionar sobre outras articulacBes do projeto, principalmente por considerar que 0 mesmo
foi desenvolvido dentro de um espaco de educacado, entre professores em formacdo, com o

objetivo de integrar a cultura digital na formacg&o desses sujeitos.

Durante a realizagdo da monografia, foram despontando inimeras inquietacOes
relacionadas as outras experiéncias do Tabuleiro Digital, desenvolvidos fora do ambiente da
FACED/UFBA, visto que, com a escrita e a insercao nesse tema, possibilitado pelo trabalho
monografico, pude conhecer, mesmo que superficialmente, o desenvolvimento dessas
iniciativas. Com a finalizacdo desse estudo, algumas lacunas foram abertas e me motivaram a
aprofundar e a explorar o campo da cultura digital, principalmente, integrando-o com as

discussoes referentes a formacéo de professores.

Mantido o interesse em conhecer/estudar mais essa tematica, apds concluir o curso de
Pedagogia, comecei a atuar, como docente convidada, nas atividades regulares orientadas
pelos professores do GEC, em especial, naquelas que integram as tecnologias digitais ao
processo formativo do curso de Pedagogia do Projeto Irecé. Nas primeiras aproximacdes a
este projeto de formacdo de professores, a nossa atencdo estava voltada para as dinamicas

desenvolvidas em Irecé, principalmente, aguelas relacionadas ao Projeto Tabuleiro Digital.

Assim, neste tempo de atuacdo como formadora neste percurso formativo de Irecé,
emergiram outras novas questdes relacionadas tanto ao movimento que acontecia naquele
municipio em torno do Tabuleiro Digital, quanto a dindmica desenvolvida nesta formacao,
que estava favorecendo a integracdo da cultura digital entre seus professores-cursistas.
Importa esclarecer que essa oportunidade de atuar como formadora no Projeto Irecé foi de
extrema importancia, pois me levou a aprofundar as leituras acerca deste projeto e conhecer
melhor sua proposta, as demandas e os interesses que favoreceram essa formagdo em nivel
superior, destinada aos professores que atuam na rede municipal, e desenvolvida naquela

cidade no interior baiano.

A leitura do documento que traz a filosofia, objetivos e metas do Projeto Irecé,
apresentado as instancias superiores da UFBA e a Prefeitura de Irecé, a fim de normalizar a
realizacdo deste curso, possibilitou-me apreciar as propostas dos seus idealizadores para
desenvolver aquele processo formativo e também interferir significativamente na educacao de
Irecé. Assim, pudemos perceber que a implantacdo do Tabuleiro Digital apresentou-se como

uma proposta para fortalecer a cultura digital naquele local, visto que apenas a instalacdo do
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Curso de Pedagogia no municipio de Irecé ndo constituiria elementos suficientes para

provocar a vivéncia dessa cultura.

Importa esclarecer que, geralmente, a finalidade de um curso de graduacdo em
Pedagogia, desenvolvido em uma cidade do interior, tem como propoésito maior formar
professores para atuar na educagdo de seu municipio, e, ndo necessariamente, para provocar
um movimento que possa favorecer a vivéncia na cultura digital. Entretanto, ao nos
aproximarmos da dinamica desenvolvida no Projeto Irecé, e fazer uma primeira exploracéo do
documento construido como proposta para implementagdo do curso neste municipio, pude
perceber que, nesta proposta, existia a possibilidade de articulacdo com outros projetos, de
modo a fortalecer a formacao desses professores. Além disso, esses projetos estavam pautados
em uma relacdo de interdependéncia entre eles, buscando articular para formacdo dos
professores a educacio, a comunicacéo, a salde, e, também, a cultura digital. E nesse sentido

que identifiquei uma possivel articulagdo entre o Projeto Irecé e o Projeto Tabuleiro Digital.

A descricdo do meu percurso formativo até aqui deixa claro que as discussdes
relacionadas a formacdo da cultura digital se aproximam da minha vivéncia académica, ao
mesmo tempo em que passo a concilid-las com as questdes da educacdo, e justificam o
surgimento de mais e mais questionamentos. Essas questdes me impulsionaram a ingressar no
Mestrado em Educacdo, da Faculdade de Educacdo (FACED/UFBA), na linha Curriculo e
(In)formacdo, buscando estudar e discutir a cultura digital, especificamente, no contexto de
formacédo de professores, procurando estabelecer uma integracéo entre a pesquisa proposta e o
ser professora/pesquisadora, realizando interlocucdes com outros professores pesquisadores,

com conceitos e teorias e com 0s sujeitos inseridos nessa pesquisa.

Portanto, para buscar responder as questdes e atender aos objetivos, bem como a
compreensdo dos sentidos que se configuram em torno dessa pesquisa, busco entrelacar fios
em torno dessa dindmica, trazendo a concepcado e a discussdo tedrica acerca da cultura digital,
compreendendo ser este um dos elementos importantes para fortalecer a discussdo do
movimento de inclusdo digital e do software livre, assim como integrando tais discussdes em

torno das questdes relacionadas a formagé&o de professores.

1.5 O OLHAR SOBRE A PESQUISA: escolhas metodoldgicas

Para compor as escolhas metodoldgicas deste estudo foi necessario delinea-las
localizando elementos como tipo de estudo, o método e as técnicas adotadas para levantar as

informagdes em seu campo. Nessa perspectiva, também precisamos estruturar seu contexto e
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indicar os participantes, além de descrever os instrumentos e seus procedimentos de

aplicacdo, coleta e tratamento de informacGes.

Dessa forma, a fim de atender aos objetivos da pesquisa e responder as questdes
postas, utilizamos a abordagem qualitativa, por considerar que esta visa a construgdo da
realidade de forma complexa e contextualizada. Para Minayo (2007), esta abordagem de
pesquisa se preocupa com “as ciéncias sociais em um nivel de realidade que ndo pode ser
quantificado, trabalhando com o universo de crencas, valores, significados e outros construtos
profundos das relagdes que ndo podem ser reduzidos a operacionalizagdo de varidveis”

(MINAYO, 2007, p.22).

Assim, a pesquisa qualitativa se faz mediante contato direto e interativo do
pesquisador com a situacdo/objeto de estudo. Nela, o pesquisador procura entender 0s
fendmenos, segundo a perspectiva dos participantes da situacdo estudada, para, a partir disso,

poder situar sua propria interpretacdo. Segundo Bogdan e Biklen,

[...] a abordagem da investigagdo qualitativa exige que o mundo seja
examinado com a ideia de que nada ¢é trivial, que tudo tem potencial para
construir uma pista que nos permita estabelecer uma compreensdo mais
esclarecedora do nosso objeto de estudo. (BOGDAN; BIKLEN, 1994, p.49)

Em sintonia com a abordagem qualitativa, a natureza deste estudo é a etnopesquisa
formacdo, que busca a compreensdo da ordem social no seu cotidiano. Neste sentido, na
etnopesquisa, o pesquisador vai a campo com a finalidade de entender o contexto cultural no
qual o ator social esta imerso, além de vivenciar reflexdes sobre seu processo formativo
juntamente com os membros do grupo. Dessa forma, a definicdo da problematica, a coleta das
informacOes e a andlise e interpretacdo requerem do pesquisador, segundo Macedo (2004),

discussdes coletivas com o grupo envolvido.

A etnopesquisa formacdo proporciona ao pesquisador vivenciar momentos constantes
e continuos de construcdo e reconstrucdo de sua aprendizagem pessoal e profissional,
envolvendo conhecimento, experiéncia e pratica. Como Josso (2004), também entendemos
que para a formacdo do pesquisador esta natureza de pesquisa possibilita uma experiéncia
formadora que articula saber fazer, conhecimentos, funcionalidade e significados, técnicas e
valores num espaco-tempo que oferece a cada um a oportunidade de uma presenca para Si e

para a situagdo vivida/pesquisada.

Articulado a isso, Macedo (2006) esclarece que um dos pontos fundamentais a se

destacar na etnopesquisa € que esta nasce da inspiragdo e tradi¢cdo etnografica, que “direciona
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seu interesse para compreender as ordens socioculturais em organizacdo, constituidas por

sujeitos intersubjetivamente edificados e edificantes, em meio a uma bacia semantica
culturalmente mediada” (MACEDO, 2006, p.9). Nesta natureza de pesquisa, o processo de
constru¢do do conhecimento desconsidera “os sujeitos do estudo como um produto

descartavel de valor meramente utilitarista” (MACEDO, 2006, p.10).

Ao contrario, a etnopesquisa ndo seria outra coisa Sendo uma pesquisa a0 mesmo
tempo enraizada no sujeito observador e no sujeito observado. Este enraizamento, no sentido
etimoldgico, esta relacionado as ligacGes que dao sentido tanto a um quanto ao outro. Na
etnopesquisa, o trabalho de campo implica uma confrontacdo pessoal com o desconhecido, 0
confuso, o contraditorio, portanto a ida a0 campo ndo busca somente “coletar dados", mas
vivenciar com os sujeitos da pesquisa as dinamicas, as aprendizagens, as dificuldades, os

dilemas, isto €, o etnopesquisador vai a campo para “compreender de forma situada”

(MACEDO, 2004, p.31).

Assim, a chegada e a permanéncia no campo de pesquisa, através da etnopesquisa, sdo
uma conquista, necessitando existir disponibilidade dos sujeitos para informar, deixar-se
observar, de modo que se permitam participar da pesquisa e até mesmo ser co-construtores da
pesquisa. Foi nessa perspectiva que optamos pela etnopesquisa formacéo, pois consideramos
gue, no campo, estavamos abertos para ouvir e ver, ter a sensibilidade e saber como atuar no

momento certo, na busca de como agir interativamente com o outro.

1.5.1 O trabalho em campo: técnica, instrumentos e procedimento de coleta de

informagdes.

Uma vez delineadas as escolhas metodoldgicas, iniciamos a pesquisa de campo e a
elaboracdo dos instrumentos necessdrios para a vivéncia no contexto e a coleta das
informacdes. Importa destacar que este estudo — que foi desenvolvido ao longo de dois anos —
teve sua parte empirica — periodo que compreendeu a estada da pesquisadora em Irecé —

realizada em trinta dias (em quinzenas alternadas nos meses de abril e maio do ano de 2010).

O primeiro recurso utilizado na pesquisa de campo, articulado a proposta da
etnopesquisa foi a analise documental. Nesta analise procuramos conhecer e avaliar 0s
documentos formulados para a implementacdo do Projeto Irecé e do Projeto Tabuleiro Digital.
Outros documentos analisados foram o relatério da primeira turma do Projeto Irecé,

construido pela equipe de coordenagdo do curso, e o relatério de avaliacdo do Ministério da
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Educacdo (MEC) para o reconhecimento do curso de Licenciatura em Pedagogia — series

iniciais do Ensino Fundamental, desenvolvido pela FACED/UFBA em Irecé. Buscamos estes
recursos para esta pesquisa, concordando com Lidke e André (1986), ao afirmarem que a
andlise documental pode se ‘“constituir numa técnica valiosa de abordagem dos dados
qualitativos seja complementando as informagGes obtidas por outras técnicas, seja desvelando

aspectos novos de um tema ou problema” (p.38).

A etapa seguinte foi a realizacdo da observagdo participante, pois consideramos ser
uma forma de maior aproximacao ao objeto de estudo. Segundo Macedo (2007), este tipo de
observacdo é um recurso fundamental na etnopesquisa, pois permite ao pesquisador se
impregnar do sentir, lidando com seduc6es, manipulacdes, resisténcias, surpresas, ou seja, 0
pesquisador estard impregnado desses sentimentos/sensacfes, mas fazendo um movimento
complexo. Neste mesmo contexto, Barbier (1998) coloca que na observagdo participante
existe um envolvimento do pesquisador na situagao de pesquisa de maneira essencial. Nela os
pesquisadores e os pesquisados formam um corpus interessado na busca do conhecimento, em
que a interacdo possibilita processo mutuamente educativo na pesquisa, na medida em que o
saber do senso comum e o saber cientifico articulam-se na busca da relevancia cientifica e

social do conhecimento produzido.

Concordamos com Macedo (2004), quando este destaca que, na etnopesquisa, quanto
mais 0 observador se envolve com o0s sujeitos da pesquisa, mais estard capacitado para
compreender os significados e acdes que brotam da cotidianidade vivida por eles. Nessa
perspectiva, eu-pesquisadora, docente que vinha atuando no Projeto Irecé, prioritariamente, na
realizacdo das atividades que integram a presenca das tecnologias digitais na formacéo desses
professores, busquei aproximar-me dos sujeitos envolvidos. E, assim, por meio da observacéo
participante das dindmicas que acontecem junto ao Projeto Irecé e dos processos vivenciados
pelos professores-cursistas, procurei identificar como acontecia a possivel interdependéncia
entre os projetos de forma a potencializar a formagao da cultura digital entre os professores

em formacao.

Dessa forma, para a viabilizacdo desta pesquisa, foi essencial a organizacdo da
aplicacdo e dos critérios que adotamos para chegar aos sujeitos pesquisados. Acreditamos que,
sem esse procedimento, ndo seria possivel a visualizacdo do objeto pesquisado: a cultura

digital e a sua presenca na formacéao de professores.

Concordamos com Marconi e Lakatos (2003) que o planejamento prévio proporciona
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menos desperdicio de tempo no trabalho de campo. Este planejamento foi executado,

considerando a selecdo da amostra a partir da observacdo das dinamicas que se realizavam
nos dois projetos. Assim, para discutir sobre a cultura digital entre professores em formacao,
observamos a vivéncia dos professores-cursistas do Projeto Irecé, explorando os ambientes
que foram abertos, desde o inicio da primeira turma, para a insercdo desses sujeitos na
dindmica do digital. E quanto, especificamente, a segunda turma, como estdvamos envolvidos
nas atividades regulares que incorporam a presenca das tecnologias da informacdo e
comunicag¢do, buscamos acompanhar a prética desses professores quando interagiam
com/através dos diversos ambientes virtuais — aqueles utilizados pelo curso, como o blog, o
Moodle, a lista de discussdo — ou os demais espacos, explorados por esses professores em

outros contextos, tais como os sites de relacionamento, o bate-papo, etc.

No nosso planejamento, pretendiamos também observar as dindmicas vivenciadas
pelos estudantes de Irecé no contexto digital, aqueles jovens que seriam, na nossa ideia
inicial, a0 mesmo tempo, alunos dos professores selecionados para a pesquisa e também
sujeitos que estariam integrados ao Tabuleiro Digital. Essa observacdo seria priorizada, a
partir da freqiiéncia desses jovens ao espaco dos tabuleiros. Dessa forma, planejamos
conhecer e analisar a imersdo da vivéncia da cultura digital desses jovens, observando os
espacos Vvirtuais pelos quais eles navegam, a convivéncia no espaco escolar, em paralelo com
a atuacdo do seu professor nesse mesmo espaco, de modo a perceber se ali existem indicios da

interdependéncia entre os projetos Irecé e Tabuleiro Digital.

O mergulho nesse cenario exigiu uma percepc¢do refinada para a compreensdo do
contexto vivido por esses sujeitos. Barbier (1998) chama atencdo para a importancia de o
pesquisador ter uma escuta sensivel, ndo apenas com o objetivo de escutar aquilo que esta
explicito, mas também para ler o ndo dito de forma clara e objetiva. SO com essa escuta o
pesquisador pode descobrir, através do movimento do cotidiano, nas falas, nos dialogos, nos

gestos, nos olhares a forma de ser e fazer do objeto pesquisado.

Consideramos que esse exercicio de escutar as vozes dos sujeitos envolvidos nos
processos de vivéncia da cultura digital, sejam os professores em formacéo, os coordenadores
dos dois projetos, os estudantes inseridos na dindmica do Tabuleiro Digital, ndo ¢é
simplesmente ouvir, mas, sobretudo, ter acesso ao cotidiano vivido por esses sujeitos para
perceber além do dito ou exposto. E mergulhar nas dindmicas, angustias, incertezas, e, por
que nio dizer, nas certezas, nas verdades que se acreditam como certas e imutaveis. E nessa

perspectiva que Macedo (2001) aponta a escuta sensivel como conquista catalisadora de vozes
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recalcadas por uma historia cientifica silenciadora.

Assim, para atender aos objetivos da pesquisa, buscamos ouvir sensivelmente, via uma
inteligéncia parceira, para relatar em profundidade, até porgue a critica sem aprofundamento
ofusca a voz do sujeito-objeto de anélise. Compreendemos que pensar sobre o que se faz e
saber sobre 0 que se pensa ¢ tarefa primordial de um etnopesquisador, “assim como relatar
desvelando e constituir teoria contextualizada é uma forma de exercitar um certo poder como
politica do saber. Por isso, escutar sensivelmente € pratica fundante em etnopesquisa”
(MACEDO, 2001, p.42).

Nesta dire¢cdo, no caminhar da pesquisa, as entrevistas semiestruturadas configuraram-
se como outro passo que foi muito importante e ajudou a compreender nosso objeto de estudo.
A partir delas, buscamos entender e responder as questdes da pesquisa, a partir da
compreensdo das perspectivas das pessoas entrevistadas sobre suas experiéncias, expressas na

sua propria linguagem.
1.5.1.1 Entrevistas e Observacdes diretas

Consideramos que, na etnopesquisa, a realizacdo das entrevistas rompe com o objetivo
de apenas coletar informacdes. Nesse sentido, essa abordagem metodologica “é um encontro
entre um pesquisador que deseja informac6es e um ator social que interpreta, que ideologiza e
que d& as informacGes a partir da relacdo estabelecida nesse encontro” (MACEDO, 2007,
p.51). Entretanto, para tal, essa abordagem precisa ser aberta, flexivel, podendo ocorrer em
uma situacdo de conversa informal, nas observagdes, nas conversas formais. Por isso, 0
pesquisador necessita ter uma atencdo redobrada aos acontecimentos e também as falas, na
medida em que “a linguagem ¢ um forte fator de mediacdo para apreensdo da realidade e ndo

se restringe a no¢do de verbalizagao” (MACEDO, 2001, p.164).

Para dar inicio a esse procedimento de coleta, definimos os professores-cursistas do
Projeto Irecé, os alunos desses professores — que, a priori, achamos que estariam inseridos na
dindmica do Projeto Tabuleiro Digital —, o0s coordenadores ou responsaveis pelo
gerenciamento do Projeto Tabuleiro Digital e 0s coordenadores ou responsaveis pelo
gerenciamento do Projeto Irecé como os grupos de sujeitos focos da nossa pesquisa. A escolha
desses sujeitos se deu por conta da sua imersdo nestes dois projetos. Entendemos que o0s
depoimentos, através das entrevistas, foram recursos que nos ajudaram a identificar se existe

ou nao existe interdependéncia entre os Projetos Irecé e Tabuleiro Digital, de forma a perceber
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se a dindmica e articulacdo entre esses projetos tém potencializado a cultura digital no

contexto de formacéo de professores.

Assim, buscamos elaborar algumas questdes, que foram divididas em duas partes: a
primeira, com a pretensdo de obter informacdes sobre o perfil dos sujeitos pesquisados; e a
segunda parte, aspirando perceber os aspectos relacionados a vivéncia da cultura digital por
esses sujeitos (APENDICE).

No planejamento desta pesquisa, consideramos que o0 primeiro grupo a ser selecionado
para observagdo e para as entrevistas seriam a amostra dos jovens estudantes, pois, através
desses jovens, pretendiamos delinear os professores que seriam convidados a participar dessa
pesquisa. Entretanto, 0 momento de nossa imersdao em Irecé, no campo da pesquisa, coincidiu
com o desenvolvimento de uma campanha na cidade, promovida pelo conselho Tutelar,
voltada para a diminuicdo da evasdo escolar. Uma das agdes desenvolvidas para o éxito dessa
campanha proibia a presenca de jovens menores de 12 anos, sem a companhia dos pais ou
responsaveis, em espacgos de acesso a internet, como as lan houses e os centros publicos de

acesso.

Este fato dificultou a aproximacgéo da pesquisadora com esses jovens estudantes que
frequentavam o Tabuleiro, pois, quando estabeleciamos contato, buscando conhecer acerca de
seus professores e suas escolas, eles ndo forneciam muitas informacgdes, julgando que
féssemos do Conselho Tutelar. Durante uma semana, ficamos observando o ambiente e
tentando ganhar a confianga desses jovens, explicando para eles, inclusive, 0 porqué da nossa
insercdo no espago naqueles dias. Como nédo logramos éxito nessas tentativas, buscamos outra

estratégia para poder definir a selecdo dos sujeitos pesquisados.

Partimos, assim, para uma consulta na secretaria académica do curso, a fim de obter os
enderecos de e-mail de todos os cursistas (da primeira e da segunda turma) do Projeto Irecé e
enviar mensagem, explicando os propositos da pesquisa e convidando-os para participar. Para
essa amostra, adotamos como critérios de selegdo, primeiramente, aqueles professores que,
em sala de aula, tinham alunos que faziam ou fazem parte da dinamica do Projeto Tabuleiro
Digital, mesmo que isso acontecesse de forma esporadica. Também adotamos como critério a

questdo da presenca de infraestrutura tecnologica nas escolas em que estes professores atuam.

Apbs o envio dos convites por e-mail, recebemos varias respostas de professores-

cursistas da primeira turma, porém a maioria estava atuando na coordenacdo pedagdgica ou
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na direcdo de suas respectivas escolas. Quando recebemos o retorno de trés professores,

cursistas da segunda turma do projeto, agendamos uma visita as suas escolas, para apresentar
a proposta da pesquisa, conversar com a direcdo e, entdo, definir os sujeitos que estariam

participando do estudo.

Nestas visitas, identificamos que, quanto ao critério da infraestrutura tecnoldgica das
trés escolas, duas eram muito semelhantes — escolas de pequeno porte, com poucos recursos
tecnoldgicos, mas passando por um processo de reestruturacdo neste sentido, a medida que
convénios e acBes eram desenvolvidos pela prefeitura, através da Secretaria de Educacéo.
Frente a essa realidade, optamos por realizar nossa pesquisa apenas em duas escolas: a
primeira, com espaco fisico favoravel para desenvolver diversas atividades, e com ampla
infraestrutura tecnoldgica, capaz de favorecer o trabalho de professores e alunos no sentido de
explorar as possibilidades e potencialidades da cultura digital; e a segunda escola, com espaco
fisico muito pequeno para efetivar a instalagdo dos poucos recursos tecnoldgicos ja
disponibilizados pelo poder publico e, verdadeiramente, promover a inser¢cdo dos seus
membros nesta cultura. Pensamos em trabalhar com essas escolas, de realidades diversas, a
fim de estabelecer um paralelo do contexto vivenciado entre ambas, através das praticas dos
professores-cursistas, de modo a perceber como acontece a repercussdo do curso, quanto a
cultura digital, em realidades tdo diversas no que se refere as condicdes de infraestrutura

tecnoldgica.

Aléem dos professores-cursistas, também entrevistamos o0s coordenadores ou
responsaveis pelos projetos. Suas concepg¢des ajudaram a identificar as acbes e dinamicas
desenvolvidas pelos projetos lIrecé e Tabuleiro Digital, de forma a perceber se estas
potencializam a formacdo da cultura digital no contexto de formacgédo de professores. Da
mesma forma, conversamos com a Secretaria Municipal de Educacéo, visto que, em campo,
identificamos a forte ligacéo entre a prefeitura e os dois projetos.

Para conduzir a realizacdo das entrevistas, elaboramos estratégias especificas, na
medida em que entendemos que esse é um instrumento com objetivo visado, relativamente
guiado pela problematica e por questdes, de uma forma ja estruturada, para ajudar a
compreender o fendmeno estudado. Dessa forma, durante o periodo em que estdvamos
observando os professores-cursistas em sala de aula, com seus alunos, realizamos conversas
informais, pois entendemos que estas conversas se constituiram como informacGes preciosas
para a pesquisa, além de também agendarmos horério para a realizacdo das entrevistas, na

qual foram emergindo as questdes formuladas, e, a0 mesmo tempo, outras que nao tinham
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sido planejadas. Com os estudantes, por se tratar de jovens que, as vezes, ficam timidos em

falar isoladamente, realizamos rodas de conversas, e, entdo, fomos trazendo as questdes
formuladas, mas solicitando que cada um informasse seu nome antes de respondé-las, para
que, na transcricdo, pudéssemos identificar suas respectivas falas. Entretanto, é preciso
ressaltar que, por serem jovens menores de idade, para garantir a ndo-identificacdo, optamos
por utilizar nomes ficticios nas andlises das entrevistas e no texto da dissertacdo. Assim,
utilizamos como passos de execucdo e operacionalizacdo da pesquisa, gravar as entrevistas
em formato digital, para realizar as transcri¢des e estabelecer uma relagdo com a base tedrica
e a andlise dos dados na construcdo do conhecimento.

Os grupos selecionados para esta pesquisa se constituiram da seguinte forma:

e Dois professores-cursistas — obedecendo ao critério de selecdo, estes sdo cursistas da

segunda turma do Projeto Irecé;

e Uma Diretora-cursista — durante a realizacdo da entrevista com o cursista que atua na
Escola Municipal do Paraiso, aqui identificado como professor-cursista2, estivamos na
sala de professores, e a diretora e a vice-diretora (que sdo cursistas do Projeto Irecé)
sentaram-se proximas de nos, e entdo ali realizamos uma roda de conversa. Enquanto
conversavamos com o professor, essa diretora nos trouxe informac@es que consideramos

importantes, assim, decidimos incluir seus depoimentos nesta pesquisa;

e Duas turmas de estudantes — neste grupo, selecionamos aqueles jovens que, durante a
pesquisa de campo, com as conversas informais, identificamos como frequentadores,
mesmo que esporadicos, do Tabuleiro Digital, e que apresentavam maior familiaridade
com o contexto digital: seis estudantes, trés de cada escola, com 0s quais continuamos,
através do site de relacionamento Orkut, mantendo contatos também muito Gteis para

analisar sua insercédo e vivéncia na cultura digital;

e Coordenacdo do Projeto Irecé — para este grupo de sujeitos, entrevistamos a coordenadora

de tecnologias, a coordenadora geral do projeto e a coordenadora local em Irecé;

e Coordenacgédo do Projeto Tabuleiro Digital — neste grupo entrevistamos o coordenador
geral do Ponto de Cultura Ciberparque Anisio Teixeira e Projeto Tabuleiro Digital, além

do coordenador e vice-coordenador local do Projeto em Irecé;

e Secretéria de Educacdo do Municipio de Irecé — devido a forte ligagdo entre os projetos e

a prefeitura, em campo, identificamos a necessidade de conversar com a representante da
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prefeitura.

Entendemos que, nesta pesquisa, ao tomar como foco a cultura digital no contexto
formativo de professores, tendo como campo de pesquisa a articulagdo de um curso de
formacéo de professores e um projeto de inclusdo digital, a observagdo participante teve inicio
desde 0s nossos primeiros contatos com o Projeto Irecé. Mais especificamente, a partir do
segundo semestre de 2008, uma vez que fui e sou sujeito participante, como docente
convidada, desenvolvendo atividades relacionadas ao uso das tecnologias digitais. No entanto,
apos ingressar no Mestrado em Educacdo, a observacdo direta foi mais constante, com o
proposito de chegar o mais perto possivel dos sujeitos, pois quanto mais tempo o pesquisador
interagir com o grupo, maior sera a adequacado necessaria.

Ja em relacdo ao Projeto Tabuleiro Digital, enquanto pesquisadora, apenas conhecia o
que estava sendo realizado naquele local através de relatos breves e de pequenas observactes
desenvolvidas nas idas a Irecé, mas com certa superficialidade. Nesse sentido, durante a
realizacdo da pesquisa empirica, o primeiro passo foi observar mais de perto e de forma mais
constante as dinamicas que eram realizadas neste projeto.

Assim, no periodo que estavamos em campo, observamos diretamente, no periodo da
manhd, as praticas dos professores-cursistas em sala de aula nas suas respectivas escolas; a
tarde, nos inserimos nas dindmicas do Tabuleiro Digital e, a noite, participamos das atividades
propostas pelos demais professores formadores no curso. E importante destacar que todos 0s
movimentos, atos, conversas, navegacdo que eram realizados pelos sujeitos que estavam
presentes naqueles espagos foram devidamente registrados no diario de campo.

Precisamos destacar aqui que o tempo necessario para a obtencdo de uma observagéao
no campo empirico de pesquisa é determinado pelas demandas do objeto pesquisado. Dessa
forma, sentimos necessidade de dividir o tempo de realizagdo das observacdes diretas,
principalmente nas escolas, em dois periodos intercalados de quinze dias em cada uma delas.
Nestes momentos, buscamos interagir e dialogar intensamente com o0s sujeitos pesquisados, o
gue nos ajudou bastante a delinear ainda mais nosso objeto de estudo e também nas tematicas
que poderiamos conhecer melhor através das entrevistas. Portanto, consideramos que estar
presente em quinzenas intercaladas nas duas escolas pesquisadas, como também levar em
conta 0s momentos em que estavamos desenvolvendo e acompanhando as atividades
regulares no curso, foram acbes essenciais para compreender e responder as questdes de

pesquisa.



39
1.5.2 A andlise de dados

A analise de dados na etnopesquisa € um movimento constante de ir e vir, que articula
uma preocupacdo em apreender tudo em volta do observado, e se constitui uma das
caracteristicas marcantes desse método de fazer pesquisa. Para Minayo (2007, p.63), “o
campo da pesquisa ndo é transparente, tanto o pesquisador como seus interlocutores e
observadores interferem no conhecimento da realidade”. Assim, na analise de dados,
focalizamos a realidade relacionada a formacdo da cultura digital entre professores em
formag&o. Dessa forma, para os procedimentos de tratamento das informacdes, analisamos 0s
processos, as interacdes, as dindmicas que acontecem em Irecé, considerando todo o contexto
evidenciado em campo: as aproximacdes e vivéncias dos sujeitos com o contexto digital, as
descobertas, 0s movimentos individuais e coletivos.

Portanto, a andlise das informacdes constituiu, no primeiro momento, um esforco de
transcrever as entrevistas e categorizar os relatos em determinada ordem, de modo a organizar
tanto as entrevistas, quanto a observacao participante. Segundo Macedo (2007, p.49), estas
categorias “servem de guarda-chuva para toda analise de um material”. Nesta etapa inicial,
buscamos articular as leituras transversais no campo teérico com os documentos, anotando
sempre, no diario do pesquisador, todas as impressdes, iniciando-se, assim, a busca de
coeréncia interna das observacoes.

Em sequéncia, a partir das analises dos documentos, transcri¢cfes do audio digital e
leitura dos conteudos transcritos, passamos a desenvolver a discussdo a luz da contribuicdo da
fundamentacédo tedrica, e principalmente, buscando uma congruéncia entre os tedricos que
discutem os temas da cultura digital e formacao de professores.

Dessa forma, para explicitar as relacdes e os sentidos que atribuimos nesta pesquisa,
dividimos este trabalho em cinco grandes capitulos. Neste primeiro capitulo, o Tecendo os fios
da pesquisa, apresentamos, inicialmente, uma discussdo tedrica acerca da necessidade de
desenvolvimento de pesquisas voltadas para a aproximacdo da cultura digital no processo
formativo de professores. Depois expomos 0 surgimento do interesse por essa pesquisa e a
motivacdo em aproximar do seu objeto de pesquisa, além das perspectivas, conceitos e
metodologias que fundamentaram essa aproximacao e que deram condi¢des para compreender
as relacdes estabelecidas para a construcdo dessa dissertacao.

No segundo capitulo, A cultura digital, tomamos como referéncia a discussdo em
torno da cultura, e fundamentamos teoricamente 0 nosso entendimento sobre a mesma, para
entdo poder delinear as questdes relacionadas a cultura digital. Neste momento, elencamos

elementos que estdo implicados com essa discussdo tedrica — como as caracteristicas do
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contexto digital, a convergéncia entre as midias, a diferenciacdo entre cibercultura e cultura

digital — para, entdo, discutir a problematica da exclusao/inclusdo digital, pois entendemos
que o significado desses termos esta vinculado a cultura digital em consequéncia de uma falta
de oportunidade de participacdo social que atinge uma parcela significativa da populagéo,
principalmente, da participacdo associada a cidadania.

O terceiro capitulo tratou da discusséo relacionada as TIC e formacéo de professores,
em que promovemos um debate em torno das questfes encontradas na/para formacdo de
professores para incorporar as mudancas trazidas pela cultura digital e também uma reflexao
acerca da constituicdo das pessoas e da construcdo coletiva de saberes diversos, quando, no
contexto desta cultura, as tecnologias digitais sdo reunidas nesta formac&o. Para tanto,
apresentamos, neste capitulo, a analise dos resultados obtidos na pesquisa exploratéria
realizada em duas escolas publicas municipais de Irecé, nas quais os professores sao cursistas
do Projeto Irecé e seus alunos foram e/ou séo sujeitos interagentes dentro do Projeto Tabuleiro
Digital, buscando compreender se e como a possivel interdependéncia entre estes projetos tem
contribuido para a constituicdo da cultura digital entre os professores em formagcéo.

No capitulo quatro — Os Jovens de Irecé e a vivéncia na cultura digital — buscamos conhecer
os jovens — alunos dos professores-cursistas — que participam da dinamica escolar e do
Projeto Tabuleiro Digital, apresentando a compreensdo mais ampla da relacdo que se
estabelece entre estes e a cultura digital e relacionando a inser¢do das tecnologias digitais nas
duas escolas observadas, a fim de analisar a repercussdo do processo formativo vivenciados
pelos professores na atuacdo em sala de aula. J& no capitulo cinco — Articulacdes entre
projetos: o Tabuleiro Digital e o Projeto Irecé, explanamos acerca da articulacdo realizada
entre os projetos Irecé e Tabuleiro Digital — de modo a identificar a possivel interdependéncia
entre ambos, com a finalidade de favorecer a cultura digital —, como um movimento que
acontece para além da realidade do curso, a partir do desenvolvimento de outras agdes de

inclusdo digital, que incorporaram como fundamento os principios e a proposta do Tabuleiro.

Por fim, na Gltima parte desta dissertacdo, trazemos Alguns n6s a conectar e outros a
conectar, onde apresentamos as reflexfes conclusivas que surgiram durante 0 percurso
exploratério, na tentativa de responder as questdes de pesquisa e estabelecer relacdo de

trabalhos futuros que vislumbramos como possibilidade.



41
2. ACULTURADIGITAL

A sociedade vive, hoje, em todos os seus ambitos, uma série de transformacdes,
principalmente, pelo advento das tecnologias da informacdo e comunicacdo (TIC), que
resultou em uma crescente velocidade na producdo e na circulagdo da informagéo, na
globalizagdo que envolve as comunicagles, os mercados, os fluxos de capitais e as
tecnologias, nas socializacBes e trocas de conhecimentos que impdem a dissolucdo de
fronteiras. Desfrutamos, nesse sentido, um periodo de transicdo de uma realidade para outra:
da formacdo histérica de uma sociedade do capitalismo industrial para outro tipo de
organizacéo social, que vem se delineando como uma sociedade em rede (CASTELLS, 1999).
Assim, a todo o0 momento, novos e promissores dialogos se estabelecem entre o global e o

local, a homogeneidade e a diversidade, a ordem e a desordem (MORIN, 1998).

Nessa perspectiva, a incorporacdo das tecnologias da informagdo e comunicagdo no
cotidiano das pessoas, nos seus mais diversos espacos sociais, tem sido um fator de
modificacdo e criacdo de novos habitos, possibilitando a construcdo de inéditas formas de

relacionamentos interpessoais e organizacionais.

Laraia (2001) destaca que os habitos, muito mais que os aspectos bioldgicos ou os
ambientes naturais, passam a definir a cultura dos grupos sociais, mas & preciso que se
considere que o termo “cultura” apresenta inimeras defini¢des. Dessa forma, na medida em
gue, nesta pesquisa, a cultura adquire um papel central — uma vez que se encontra
estreitamente vinculada ao contexto digital, foco do nosso trabalho —, buscamos,
primeiramente, compreender os significados que envolvem este termo, reconhecendo, no
entanto, que existem consensos entre tedricos como Santaella (2003) e Laraia (2001) sobre o
fato de a cultura ser apreendida, possibilitar a adaptacdo humana ao seu ambiente social, ter
carater variavel e se manifestar em instituicdes, padrdes de comportamentos, de agrupamento

social, organizacéo politica e assim por diante.

O homem ¢ “herdeiro de um longo processo acumulativo, que reflete o conhecimento
e a experiéncia adquiridos pelas numerosas geragoes que o antecederam” (Laraia, 2001, p.45).
Outro consenso entre estes autores, que precisa também ser destacado, € que as diversas
culturas, em contato com outras manifestagdes culturais, sofrem transformacdes no seu
amago, e vdo, assim, sendo construidas e reconstruidas. Porém, estas mudancas néo
acontecem ao acaso, mas somente quando tenham sentido para o ser humano. Dessa forma, na

medida em que tal sentido sé passa a existir no encontro entre as dimensdes locais de cada
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cultura, importa esclarecer que estas transformacgdes ndo implicam em perda cultural de

nenhuma delas. Uma vez que tais transformacdes sdo decorrentes de processos vivenciados
em diversos contextos sociais, as diferentes culturas tendem ndo a se perder, mas, ao

contrario, a se mesclar, anulando, assim, suas fronteiras rigidas.

No contexto da sociedade contemporénea, a auséncia de limites e fronteiras é cada vez
mais significativa, na medida em que, o advento, nas ultimas decadas, das tecnologias da
informacdo e comunicacdo tem possibilitado diferentes cruzamentos culturais em que o
tradicional e o moderno, o artesanal e o industrial se modificam, se adaptam e se mesclam em
contextos hibridos e volateis prdprios das diversas manifestages culturais. Estes cruzamentos
culturais inéditos vém promovendo sua desterritorializacdo, uma vez que elas, agora, ndo se
encontram apenas ligadas a uma zona geografica préxima, mas também a comunidades

dispersas e situadas em qualquer parte do mundo.

Nesse contexto das tecnologias digitais, as diversas culturas passam a circular de
modo cada vez mais intenso nas varias redes, gerando deslocamentos, novas concepgoes e
representacdes culturais. Lemos e Lévy afirmam que “toda desterritorializacdo pede novas
territorializagdes” (LEMOS e LEVY, 2010, p.74), enquanto que Deleuze e Guatarri (1995)
destacam que ter acesso a essa mistura cultural “pode oferecer outras visdes sobre
determinado contexto local, pois a desterritorializacdo s6 se atualiza com novas
territorializagdes em que o contexto local ¢ também ressignificado”. Essa ressignificacao
permite que cada cultura interfira e sofra interferéncia das demais. Frente a isso, Castells vem

pontuar que

a cultura é mediada e determinada pela comunicagéo, as proprias culturas,
isto €, nossos sistemas de crengas e codigos historicamente produzidos sdo
transformados de maneira fundamental pelo novo sistema tecnoldgico e o
serdo ainda mais com o passar do tempo. (CASTELLS, 1999, p.354)

Apesar da atualidade das discussbes em torno da questdo das manifestagOes e
transformacgfes culturais na sociedade contemporanea, € importante explicar que o tema
cultura vem, j& ha bastante tempo, sendo debatido, e que a origem dessa discussado sobre este
tema é antropoldgica. Este campo do conhecimento vem citando a pluralidade e o relativismo
como suas caracteristicas essenciais, 0 que nos permite afirmar que para muitos estudiosos da
area veem o mundo dividido em diferentes culturas e levam em conta o valor que cada uma

delas tem.

De acordo com Santaella (2003), os antropologos, desde 1952, ja desenvolveram cerca
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de 164 defini¢bes para este termo, inclusive apresentando diversas categorias na tentativa de

lhe atribuir um significado mais completo, tais como “ descritiva, com énfase nos caracteres
gerais que definem a cultura; historica, com énfase na tradicdo; normativa, enfatizando as
regras e os valores; psicoldgica, enfatizando, por exemplo, o aprendizado e o habito;
estrutural, com énfase nos padrdes” (SANTAELLA, 2003, p.32).

Ao longo dos anos, no entanto, essas categorias propostas pela Antropologia puderam
ser reduzidas a dois tipos fundamentais — uma mais restritiva e outra com sentido mais amplo.
Enquanto a primeira utiliza o termo cultura para descricdo da organizagdo simbolica de um
grupo, “do conjunto de valores apoiando a representacdo que o grupo faz de si mesmo, de
suas relages com outros grupos” (SANTAELLA, 2003, p.32), a Gltima ndo contradiz essa
primeira, mas relaciona a cultura a costumes, crencas, linguagens, ideias, conhecimentos
técnicos, que proporcionam subsidios a organizacdo de outros tipos de culturas, regulando as
relagcbes e comportamentos de diferentes grupos sociais.

Santaella (2003), refletindo sobre o sentido de cultura, coloca-a como “sinénimo de
tradicdo, de civilizacdo”, mas destaca que “seus usos se diferenciam ao longo da histéria da
humanidade” (p.30). Uma conceitualizacdo breve e Gtil que a autora adota é considerar a
cultura como parte do ambiente, realizada pelo ser humano, uma vez que, implicito a esta
ideia, estaria o reconhecimento de gue a vida humana é vivida por um duplo contexto — o seu
habitat natural e o seu ambiente social. Dessa forma, a cultura implica mais do que um
fendmeno biologico, “ela inclui todos os elementos do legado humano que foi adquirido
através de seu grupo, pela aprendizagem consciente, ou, num nivel algo diferente, por
processos de condicionamentos — técnicas de varias espécies, sociais ou institucionais”
(SANTAELLA, 2003, p.31).

Assim, se temos, de um lado, a adaptacdo humana ao seu ambiente natural, do outro
estamos imersos no ambiente social. Aqui é relevante destacar que tais ambientes, embora
parecam aparentemente isolados, estdo, na verdade, imbricados constantemente em todos os
processos. Desta maneira, a cultura vai além de um fendmeno biolégico, incluindo também
todo o complexo dos padrbes de comportamentos, crencas, valores, habitos transmitidos

coletivamente e caracteristicos de uma sociedade.

E preciso que se considere que todas as formagdes sociais, desde as mais simples até
as mais complexas, apresentam territorios inter-relacionados aos &mbitos econémico, politico
e cultural. Tendo em vista a complexidade da sociedade contemporanea, esses territorios

servem para delinear o lugar da cultura na sociedade. A presenca das tecnologias da
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informacdo e comunicagdo tem provocado mudancas na sociedade nos seus sistemas de

producdo, de comunicacéo, nas relacdes sociais e, por conseguinte, podem provocar também
0 surgimento de novos modelos culturais, representantes das proprias vivéncias dos

individuos em seu meio.

N&o € necessario muito esfor¢o para percebermos as inimeras e profundas mudancas
ocorridas no nosso cotidiano apods a insercdo das TIC na sociedade atual. Encontramos a
propagacdo de uma quantidade infindavel de textos, imagens, sons que se conectam e

interconectam de maneiras multiplas,

reproduzidos com auxilio de softwares e hardwares dos computadores e que
tem sido um dos motores da (r)evolucdo tecnolégica contemporanea,
produzindo mudangas sociais e outros habitos nas quais todos podem ser
autores e emissores no compartilhamento de projetos e ideias. (COUTO e
outros, 2008, p.112)

Torna-se imprescindivel que se esclareca, no entanto, que as TIC ndo € o Unico
elemento determinante das significativas mudancas que vém ocorrendo na sociedade nos
tempos atuais, até porque isso significaria atribuir as tecnologias um “poder” que nao lhe ¢
caracteristico. Ressaltamos, ainda assim, que as tecnologias vém se apresentando como um
fator muito importante, capaz de potencializar tais transformacdes nas atuais relagdes sociais e

culturais.

Neste sentido, ao se falar em transformacdes de cunho social e cultural, é bastante
pertinente apontar que muitas delas séo resultantes de fatores externos ou de contatos com
outros grupos sociais e culturais. O que se percebe é que, em menos de uma década,
testemunhamos a insercdo da cultura digital, dos computadores conectados em redes digitais,
de abrangéncia global. Para Silveira (2009), a cultura digital é uma realidade de uma

mudanga de era, e,

como toda mudanca, seu sentido esta em disputa, sua aparéncia caética nao
pode esconder seu sistema, mas Seus processos, cada vez mais auto-
organizados e emergentes, horizontais, formados como descontinuidades
articuladas, podem ser assumidos pelas comunidades locais, em seu caminho
de virtualizagdo, para ampliar sua fala, seus costumes e seus interesses. A
cultura digital é a cultura da contemporaneidade. (SILVEIRA, 2009, s/p)

Dessa forma, no contexto atual, a cultura digital apresenta-se como um termo novo,
emergente, e, partindo da ideia de que a cultura digital esta imersa na revolucdo das
tecnologias digitais, nela estdo implicados o uso e a vivéncia destas tecnologias. Para Costa

(2008), um dos aspectos mais marcantes da cultura digital est4 associado a capacidade dos
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individuos em atuar com os inimeros ambientes de informac&o que os cercam. Frente a isto,

este mesmo autor ainda destaca que esta cultura cresce com “os dispositivos computacionais,
da inter-relacdo entre os homens, do relacionamento cotidiano com as maquinas e da
obsesséo pela interatividade” (COSTA, 2008, p.81).

Ressaltamos, assim, que a cultura digital estd fortemente ligada as tecnologias da
informacdo e comunicacdo que surgiram e se popularizaram nas Uultimas décadas,
promovendo uma revolucdo em torno de habitos cotidianos. Como mostra Prado (2009,
p.47), esta cultura emergente vem apresentando “mudangas concretas, reais ¢ muito praticas
em relagdo a tudo que estd acontecendo no mundo”. Frente a esta realidade, nota-se que, cada
vez mais, estamos cercados por diversos artefatos tecnolégicos que tém potencializado a
nossa forma de pensar, escrever, ler e, principalmente, comunicar. Segundo Sibilia (2008,
p.36), “os textos eletronicos, escritos e lidos nas telas dos computadores, muitas vezes
pontilhados de sons e imagens fixas e em movimento, instauram novos habitos e praticas”.
Nesse contexto, a incorporacdo das tecnologias da informacdo e comunicacdo nos mais
diversos espagos sociais, constitui-se, também, em uma “nova relagdo com o saber” (LEVY,

1999a), assim como no compartilhamento de bens culturais e no uso de novas linguagens.

2.1 AS CARACTERISTICAS DO CONTEXTO DIGITAL

A potencialidade advinda com o contexto digital ndo existiria sem a mudanca da base
material da informacdo. Vivemos por um grande periodo em que a base da informacéo
circulava por meio analdgico. Na forma anal6gica, uma informacéo € representada por uma
sequéncia continua de valores, em que néo € possivel identificar os elementos um a um, mas a
partir de uma visdo do todo. A codificacdo analdgica de uma informagdo “estabelece uma
relacdo proporcional entre certo pardmetro da informacéo a ser traduzida e certo parametro da
informagdo traduzida” (LEVY, 1999a, p.51). Com o processo de digitalizagio ocorreram
transformacdes nessa forma de representacdo e de manipulacdo das informagdes, que foram
ao longo dos anos ampliados, nos possibilitando, entdo, maior qualidade e rapidez na

propagacao da mensagem.

Para essa percepcdo das possibilidades e potencialidades advindas com o digital, faz
necessario em um primeiro momento, compreender o processo de digitalizacdo. Com este
intuito, entdo, trazemos Lévy (1999a) a fim de esclarecer que digitalizar uma informagéo
consiste em traduzi-la em nimeros. Estes numeros sdo expressos em linguagem binaria, sob a

forma de 0 e 1 (bits da informac&o).
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Com o advento da digitalizacdo, quase todas as informacGes podem ser codificadas

dessa forma. Assim, por exemplo, nessa linguagem binéaria, se for estabelecido que a
combinacdo desses “bits da informacdo” ou a combinagdo dessa grandeza de 0 e 1
correspondem a cada letra do alfabeto, qualquer texto pode ser transformado em uma série de
nameros. Em outras palavras, podemos dizer que a combinacdo desses bits designara
determinadas coordenadas que passam a ser compreendidas pelo homem depois de serem

processadas pelas maquinas. Segundo Lévy;,

[...] os nimeros binarios podem ser representados por uma grande variedade
de dispositivos. E assim que os digitos circulam nos fios elétricos, informam
circuitos eletrbnicos, polarizam fitas magnéticas, se traduzem em lampejos
nas fibras Gticas, microssulcos nos discos 6ticos, se encarnam em estruturas
de moléculas bioldgicas, etc. (LEVY, 1999a, p.51)

As explicacdes de Lévy mostram que o processo de digitalizacdo passa a ser agrupado
em pacotes, tornando-se, assim, suscetivel de ser tratado por qualquer computador ou por
qualquer dispositivo digital. A logica do sistema digital apresenta um carater descontinuo,
arquivando e processando informacGes neste contexto binario. Negroponte (1995, p.19) revela
que “um bit ndo tem cor, tamanho ou peso e é capaz de viajar a velocidade da luz. Ele é o
menor elemento atdmico no DNA da informacdo. E um estado ligado ou desligado,
verdadeiro ou falso, para cima ou para baixo, dentro ou fora, preto ou branco”. O que
percebemos é que, ao longo das Ultimas décadas, o contexto binario se expandiu, sendo
possivel, agora, digitalizar diferentes tipos de informacgdes, como audio e video, convertendo-

0s também a uns e zeros.

O processo de digitalizacdo requer a extragdo de amostras colhidas em intervalos
curtos, que possibilitam a obtencéo de repetices com perfeicdo do sinal. Tomando como
exemplo o som, “se forem tiradas medidas em intervalos regulares (mais de 60 mil vezes por
segundo, a fim de capturar as altas frequéncias), cada amostra pode ser codificada por um
nimero que descreve 0 sinal sonoro no momento da medida” (LEVY, 1999a, p.50). Na
realidade, cada amostra apresenta-se separada por pequenas frages de tempo que ndo nos
propiciam a percepcdo de sons distintos, fazendo-nos ouvi-los como se existissem sons

continuos.

A digitalizacdo agrega principalmente a organizacdo, 0 armazenamento e a
distribuicdo das informacgdes que se expandem em uma velocidade cada vez maior. A
organizacdo e o tratamento das informacbes sdo executados através dos processadores,

responsaveis pela codificacdo, atraves de calculos aritméticos e l6gicos sobre os dados. Com a
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codificagdo, as informacBes passam a ser armazenadas em diversos suportes tecnoldgicos.

Para Pereira (2008), estes diversos suportes para a disseminacdo da informacédo possibilitam
gue a mensagem seja, na maioria das vezes, transmitida e copiada indefinidamente, sem

perdas. Nesse sentido, Lévy esclarece:

A informagdo digitalizada pode ser processada automaticamente, com um
grau de precisdo quase absoluto, muito rapidamente e em grande escala
guantitativa. Nenhum outro processo a ndo ser o processo digital retne, ao
mesmo tempo, essas quatro qualidades. A digitalizacdo permite o controle
das informacgdes e das mensagens “bit a bit”, nimero binario a numero
binario, e isso na velocidade de céalculo dos computadores. (LEVY, 1999a,
p.52)

Atualmente, com a digitalizacdo, a transmissdo e a producdo da informacao
independem do meio (fio de telefone, onda de radio, satélite de televisdo, fibra Optica). Para
uma explicacdo mais consistente sobre tal processo, Couchot (1993) afirma que sem o
desenvolvimento da forma analdgica, ndo teriamos a possibilidade de decomposicdo e
manipulagdo do digital. Para melhor explicar o processo de digitalizacdo, este autor apresenta
trés categorias, buscando exemplificar a passagem de um processo para outro, e nos ajuda a
compreender essa diferenciacdo de categorias, tomando como exemplo a manipulacdo de

imagens.

A primeira categoria adotada por Couchot ¢ apresentada como “imagem analdgica do
tipo optico quimico”, na qual o cinema e a fotografia se destacam pela utilizacdo da
tecnologia da camera escura. Nesta categoria, a reproducdo acontece através da fixacdo por
meio de reagdes com substincias quimicas. A “imagem Optico-eletrdnica” representa a
segunda categoria, onde a fixacdo da imagem é produzida por processos eletromagnéticos, a
exemplos da TV e do video. Mesmo com o avango relacionado ao movimento e a
possibilidade de edicdo presentes nestes exemplos, 0 principio de geracdo de imagem é o

mesmo do cinema e da fotografia, apresentando-se de forma continua e indeterminada.

Ja a terceira categoria demonstrada por Couchot — “a imagem por meio da infografia”
— proporciona uma mudanca profunda nessa transi¢ao entre o analdgico e o digital, uma vez
que, neste momento, a criacdo de imagens conta com a colaboragdo da informatica. Nesta
categoria, acontece uma ruptura com o processo da cAmara escura e a instauracdo de uma
I6gica numérica, que possibilita o processamento da imagem, em uma linguagem digitalizada.
Nessa mesma perspectiva, Vaz (2006) destaca que, no contexto digital, encontramos
caracteristicas particulares no que diz respeito as facilidades no tratamento da informacgéo. A

partir destas caracteristicas levantadas por Vaz, percebemos que o contexto digital difere dos
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outros meios por apresentar carater plastico, fluido, podendo ser tratavel de forma sincrona e

nao linear.

A primeira destas caracteristicas, fundamental, é o poder de “manipula¢ao das
informagdes”, que permite que estas sejam moldadas, transformadas infinitas vezes e de
forma répida. Outra caracteristica apontada por Vaz é que a informacdo em formato digital
oportuniza o “trabalho em rede”, isto é, pode ser partilhada e trocada por um grande numero
de pessoas simultaneamente, pois a rede permite distribuir o mesmo contetdo para todos, de
forma muito mais econdémica. E como as redes podem ser de ambito global, as pessoas,
mesmo geograficamente dispersas, conseguem partilhar da mesma informacdo e com
significativa economia na distribuigdo de midia. A “densidade da informacao digital” € a
terceira caracteristica do contexto digital. Com ela é possivel armazenar muita informacao em
forma digital em um pequeno espaco fisico. Um exemplo pratico € 0 CD-ROM, uma midia
capaz de reter qualquer tipo de conteudo, desde dados genéricos, videos e audio, até mesmo

conteddos mistos.

Vaz também descreve que a informagdo digital ¢ “comprimivel”, 0 que cria a
possibilidade de armazenamento de maior quantidade de informagdo em um mesmo espacgo
fisico, a qual pode ser descomprimida de acordo com o desejo de cada sujeito. Como Gltima
caracteristica, o autor afirma que a informagao digital ¢ “imparcial”, na medida em que, para
0 computador, para que as operacdes sejam de fato realizadas, o contetdo nédo é relevante, o

importante mesmo é que o cddigo binario seja compreensivel.

Diante dessas caracteristicas apresentadas por Vaz, podemos perceber 0s avangos e as
vantagens no processo de digitalizacdo, principalmente ao que tange a producdo e a
socializacdo das informacBGes. Com a digitalizacdo, os artefatos tecnoldgicos digitais que
utilizamos para produzir as informagdes, diferentemente do contexto analogico, tém maior
durabilidade, as informacgdes sdo transmitidas e copiadas sem risco de perda, e Sseu

armazenamento € menos Oneroso.

O formato digital apresenta grandes vantagens que estdo associadas a maleabilidade e
a ndo linearidade no tratamento das informagdes: em um texto digitalizado, por exemplo, é
possivel mudar a fonte da letra, a cor, o tamanho, levantar palavras repetidas, escrever no
meio do texto, etc. Além disso, “qualquer coisa armazenada no formato digital pode ser
acessada em qualquer tempo e em qualquer ordem. Nele ndo ha comeco, nem fim”
(SANTAELLA, 2003, p.94). Como ja destacamos, essas agdes, tomadas anteriormente como

exemplo, somente séo possiveis de serem realizadas em um texto digitalizado, porque neles as
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informagdes sdo codificadas pelos processadores dos computadores, de forma simbdlica e

numérica, podendo, assim, posteriormente, serem tratadas, difundidas, manipuladas.

Outros grandes beneficios do formato digital estdo na compreensdo de dados e na
correcéo de erros. Ao apresentar a informacgéo no formato digital, pela observagédo dos bits no
tempo, no espaco ou em ambos, as repeticdes podem ser removidas, comprimindo e
descomprimindo, codificando e descodificando mensagens, textos, sons, videos. Com a
digitalizacdo, as atividades realizadas nesse meio permitem distinguir cada elemento

constituinte dos seus dados e ag0es.

Nessa perspectiva, Silva (2008, p.70) chama a atengao para “a existéncia imaterial da
mensagem no contexto digital que confere aos interagentes a liberdade de manusear
infinitamente os dados digitalizados, criando e recriando novas possibilidades de
representacdo e de navegagao”. As ideias de Silva nos permitem afirmar que, uma vez que as
diferentes linguagens (a imagem, o som, o video e o texto), em sua forma digital, ndo tém
existéncia material, qualquer uma delas pode ser entendida como campos de possibilidades
para a autoria entre 0 emissor e 0 receptor da mensagem. Isto €, por ndo terem materialidade
fixa, estes elementos digitalizados podem ser manipulados infinitas vezes, dependendo

unicamente das decisfes que cada interagente tome ao lidar com as informacdes.

Torna-se possivel concluir, portanto, que o meio digital, potencializado pelo uso do
computador e das redes digitais, ndo pode ser reduzido apenas a um meio de transmissao de
informacdo, tal como é a televisdo. Na verdade, o meio digital amplificou-se tanto que se
tornou um espaco do cotidiano, presente entre os diferentes contelidos e as diversas pessoas
geograficamente dispersas. Assim entendido, o processo de digitalizacdo e sua propagacao
através do computador online renova a relacdo do sujeito com a imagem, o texto, 0 som e,

consequentemente, com a construgdo do conhecimento e entre 0s proprios sujeitos.

2.2 A CONVERGENCIA NA CULTURA DIGITAL

Vivenciamos, no contexto contemporaneo, um periodo de sincronizagdo das diversas
linguagens e midias. Olhando a nossa volta, percebemos 0 quanto estdo mais presentes as

pequenas janelas digitais’. Nelas nos deparamos com noticias, avisos, diversdo, producdo

"Consideramos que as pequenas janelas digitais estdo presentes através dos visores dos celulares, palmtops,
terminais eletrénicos de bancos, aparelhos de fax, cdmaras digitais, mp3, mp4, mp5, etc. Para Costa (2008,
p.12), essas pequenas janelas digitais tém algo em comum que ¢ o “fato de que s6 conversam conosco se
sabemos manipulé-las”.
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individual ou coletiva, trocas de mensagens, socializagdo da informagdo. Somado a esta

sincronizacdo, outro elemento marcante deste momento do mundo digital ganha espaco: a
convergéncia entre as diversas midias, ou seja, a necessidade e a possibilidade de explorar e

articular as diversas potencialidades das tecnologias digitais.

A articulacédo de textos, sons, videos, imagens é chamada de multimidia e se refere ao
tratamento digital de todas as informacfes que se deseja apresentar através dos diversos
suportes digitais. Santella (2003) esclarece que um dos aspectos mais significativos para a
cultura digital foi o rapido desenvolvimento da multimidia, que produziu a convergéncia de

varios campos midiaticos tradicionais. Para esta mesma autora,

foram fundidas, em um Udnico setor do todo digital, as quatro formas
principais da comunicacdo humana: o documento escrito (imprensa,
magazine, livro); o A&udio-visual (televisdo, video, cinema), as
telecomunicacOes (telefone, satélites, cabo) e a informatica (computadores
programas informaticos). E esse processo que tem sido referido pela
expressdo “convergéncia das midias” (SANTAELLA, 2003, p.84).

Jenkins (2009, p.29) corrobora com esta ideia de Santaella, quando coloca que, na
convergéncia, “as velhas e as novas midias se misturam, onde o poder do produtor de
informag¢@o e o poder do consumidor de informacdo interagem de maneiras imprevisiveis”.
Na cultura digital, para Lemos (2009, s/p) este é um territério recombinante, isto é, com a
afluéncia, a junc¢do das midias para o0 mesmo objeto, aparelho, produto, podemos “recombinar,
copiar, apropriar, mesclar elementos os mais diversos possiveis”. Sendo assim, a convergéncia
entre as diversas midias ou a recombinacao de diversos elementos, como € apresentada por
Lemos, ¢ um traco constitutivo da formacdo da cultura digital, pois, nesse processo,
encontramos tanto o “acolhimento” das diversas maneiras de tratar as informagdes, quanto o

convivio simultaneo das diferentes linguagens — a escrita, o audio, o video, a imagem.

Essa simultaneidade, porém, ndo é uma mera substituicdo de uma linguagem por
outra; ao contrario, a cultura oral continua existindo, a escrita também. Assim “continuamos a
conviver em grupos de discussdo presenciais, as formas de escrita ainda alimentam o
imaginario dos artistas e designers, continuamos a frequentar salas de concertos e a visitar 0s
museus” (SANTAELLA, 2003, p.78). Mas, além disso, ¢ importante destacar que qualquer
uma destas linguagens, depois de transformadas em formato digital, pode ser sintetizada em
qualquer lugar e em qualquer periodo, para gerar produtos com cores e sons idénticos. Dessa
forma, as informacbes e a socializacdo das diversas culturas independem do local e do

momento de sua emissdo original ou de uma destinagdo determinada, pois passam a ser
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realizveis em qualquer tempo e espaco.

Para discutirmos de forma mais aprofundada a questdo da convergéncia entre as
midias, trazemos como exemplo o celular. Nos ultimos anos, temos visto como este aparelho
de telefonia movel se tornou cada vez mais fundamental e estratégico na juncdo de varias
fungBes em um Unico objeto. Em um mesmo lugar sdo produzidos filmes amadores e
profissionais que competem por prémios em festivais de cinemas nacionais e internacionais;
ha também a possibilidade de ouvir grandes concertos e shows musicais; romancistas
serializam sua obra via mensagem de texto; diversos games sdo usados para competices
online. Atualmente, dificilmente vocé encontra a venda um telefone celular capaz apenas de
fazer ligacGes. Na maioria dos aparelhos encontram-se disponivel diversas funcdes: camara de
video, camara fotografica, acesso a internet, MP3 player ou games. Ou seja, 0s celulares se

tornaram fundamentais no processo de convergéncia das midias.

Diante de tantas possibilidades, podemos dizer que nossos telefones mdveis ndo séo
mais tdo somente aparelhos de telecomunicacdes, uma vez que tém nos permitido interagir,
jogar, baixar informacgdes na internet, produzir e socializar imagens, videos e textos. Dessa
forma, a partir deste exemplo, pode-se presumir que, na contemporaneidade, com as
informacdes produzidas em rede, a convergéncia — interacdo entre as antigas e novas midias —

acontecera de forma cada vez mais frequente e complexa.

O que estamos vivenciando sdo maqguinas sendo projetadas para atenderem as mais
diversas e atuais necessidades humanas, e a convergéncia alterando a relacdo entre as
tecnologias existentes. Neste sentido, para Jenkins (2009, p.43), a convergéncia refere-se a
“um processo € ndao a um ponto final”; este ¢ um processo que consegue “definir
transformagoes tecnologicas, mercadologicas, culturais e sociais” (p.31), indo além de apenas

um produto que une as multiplas funcdes dentro do mesmo artefato tecnologico.

Na realidade, o poder de convergéncia de midias, caracteristico da cultura digital, nos
proporciona uma verdadeira reunido de todas as formas de comunicagédo e de cultura — “um
caldeamento denso e hibrido: a comunicacdo oral, ainda com forca; a escrita; a cultura das
massas, também com pontos positivos; a cultura das midias, que é uma cultura dos
disponiveis; e a cibercultura, a cultura do acesso” (SANTAELLA, 2004, p.28). Em outras
palavras, podemos dizer que a sociedade se insere em uma cultura que envolve a capacidade

dos sujeitos de se relacionarem com os inumeros ambientes de informagao que os cercam.
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2.3 ACIBERCULTURA E ACULTURA DIGITAL

Efetivamente, a cibercultura comeca a se desenvolver no momento em que 0
computador deixa de ser exclusividade dos grandes centros de processamento de dados — nas
universidades e centros de pesquisas — e se transfere para as mesas de milhdes de cidadaos
autbnomos. Ao estarem conectados em rede, aqueles que tém a possibilidade de acesso podem
produzir e emitir informagdes, assim como trocar todo tipo de mensagem com outros
individuos ou no interior de grupos, participar de conferéncias eletrénicas sobre milhares de
temas diferentes, ter acesso as informacdes publicas disponibilizadas na rede, construir e/ou
participar de comunidades virtuais, enfim, sdo capazes de uma serie de acBes e producdes

interativas dentro do contexto digital.

Para Lévy (1999a, p.17), a cibercultura é a cultura da conectividade e esta associada
ao “conjunto de técnicas (materiais e intelectuais), de praticas, de atitudes, de modos de
pensamento e de valores que se desenvolvem juntamente com o crescimento do ciberespaco”,
caracterizado como novo meio de comunicagdo que surge com a interconexao mundial de
computadores. Dessa forma, a conectividade em si, na cibercultura, é condi¢do bésica de
existéncia, pois 0 horizonte técnico do movimento desta cultura da conexdo esta

fundamentado na comunica¢do comum a todos.

Ainda dentro da sua defini¢do para esta cultura da conectividade, Lévy (1999a, p. 127)
defende como “imperativo categdrico” que para se vivenciar a cibercultura cada computador
do precisa ter um endereco na internet. Isso porque esse endereco permite a comunicacao
entre as diferentes maquinas, via protocolo de transmissao — que € um conjunto de regras e
procedimentos para emitir, receber dados em uma rede e possibilitar que cada maquina seja

reconhecida nessa rede, fazendo assim que as informacdes fluam em diferentes locais.

Por sua vez, Lemos (2002, p. 15) destaca a associacdo intrinseca entre esta cultura
contemporanea e as tecnologias digitais, ressaltando que os recursos disponibilizados por
estas tecnologias (ciberespago, simulacdo, tempo real, processos de virtualizagdo) vém
proporcionando uma ‘“nova relagdo entre a técnica e a vida social”. A partir destas
consideracOes de Lévy e Lemos, podemos concluir que o termo cibercultura abrange nao
apenas a questdo da infraestrutura material da comunicagdo digital, mas também o universo
de informacdes que € abrigado nesse meio, assim como 0s sujeitos que navegam e constroem
esse universo. Dessa forma, a natureza desta cultura, fortemente marcada pelo digital, é
essencialmente heterogénea. Os sujeitos ou 0s interagentes acessam sistemas de todas as

partes do mundo, e, dentro dos limites das compatibilidades linguisticas, interagem com
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diferentes pessoas de culturas diversas, com as quais, para muitos, ndo haveria outro meio

direto de comunicacao.

Frente a isto, Lemos (2009, s/p) ainda destaca que as praticas de producdo e
comunicagdo vem mostrando que “as pessoas estdo produzindo videos, fotos, musicas,
escrevendo em blogs, criando féruns e comunidades, desenvolvendo softwares e ferramentas
da web 2.0% etc”. Neste caso, podemos aventar a hipotese de que as tecnologias da
informacdo e comunicagdo, a0 mesmo tempo em que potencializam as diversas culturas, com
seus significados e processos proprios, fortificam-nas e as dinamizam, & medida que as
socializam. Desse modo, mais uma vez levando em conta as ideias desenvolvidas tanto por
Lemos (2007, 2003), como por Lévy (1999a), podemos também concluir que estes autores
reforcam, através de seus estudos, que a cibercultura é a producdo da nova cultura
contemporanea, na apropriacdo da infraestrutura técnica do virtual que configura interfaces,

interconexao, virtualidade, caracteristicas marcantes dentro do contexto digital.

Sobre estas tipicas configuracdes do contexto digital, é importante destacar que a
interconexdo € uma caracteristica que se encontra associada ao carater de fundo da
cibercultura. Segundo Lemos e Lévy (2010, p. 14), a interconexdo ¢ “um fendmeno geral que
tece relacGes entre territorios, entre computadores, entre meios de comunicacdo, entre
documentos, entre dados, entre categorias, entre pessoas, entre grupos e instituigdes”,
possibilitando, assim, que os individuos se relacionem com o0s indmeros ambientes de
informacdes — as interfaces — que os cercam, pois estes ambientes “se colocam entre os

usuarios e tudo aquilo que eles desejam obter” (COSTA, 2008, p.13).

Além dessas caracteristicas da interconexdo e das interfaces, também é necessario
ressaltar que, de acordo com Lévy (1999a, p.47) para a universalizacdo da cibercultura faz-se
necessario “a co-presenca e a interacdo de quaisquer pontos do espaco fisico, social ou
informacional. A cibercultura passa a ser complementar a uma tendéncia fundamental, que é a
virtualizagio” (LEVY, 1999a, p.47). Para este autor, a cibercultura encontra-se ligada ao
virtual, onde, no centro das redes digitais, a informacdo encontra-se fisicamente situada em
algum lugar, em determinado suporte, mas também esta virtualmente presente em cada ponto
da rede onde seja solicitada. Mas, além disso, a cibercultura também esta ligada a construcao
das redes digitais interativas que “favorece outros movimentos de virtualizagdo que ndo o da

informacdo propriamente dita. Assim, a comunicagdo continua, com o digital, com um

® Para Lemos e Lévy (2010, p. 38) a Web 2.0 é um termo criado em 2004 por Tim O’Reilly para diferenciar a
primeira fase do desenvolvimento do ciberespacgo, onde as paginas na internet eram mais estaticas, para a fase
atual, onde diversas ferramentas e novas funcionalidades foram adicionadas aos websites, fazendo-os mais
abertos e participativos
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movimento de virtualizagdo iniciado h4 muito tempo pelas técnicas mais antigas, como a

escrita, a gravacio de som e imagem, o radio, a televisdo e o telefone” (LEVY, 1999a, p.49).

Nesta realidade, visualizamos movimentos de mudancas na arte, mdsica, trabalho,
conhecimento, em todos os setores da sociedade, enfim. Ou seja, encontramos 0 que Lévy
(1999a, p.157) define como a “nova relagdo com o saber”, em que as tecnologias digitais vém
favorecer novas formas de acesso a informacgdo, com navegacdo por hiperdocumentos, com a
busca incessante pela informacdo e novos estilos de raciocinio e de conhecimento,
principalmente através da simulagdo, do compartilhamento e com a potencialidade da
inteligéncia coletiva’. E possivel compreender, neste sentido, que a cibercultura ndo se
constitui assim que um sujeito liga seu computador, na medida em que a sua dinamica e o
movimento gerado por cada sujeito ndo estdo particularizados nos computadores pessoais,
mas passam a ser potencializados, sim, quando estes sujeitos estdo socializando e produzindo

informagdes em rede.

Importa destacar que a condicdo indispensavel para a existéncia da cibercultura é a
formacédo da cultura digital entre os sujeitos, na medida em que claramente se percebe que o
acesso, a manipulacéo e a compreensdo das tecnologias digitais (telefone celular, computador
portatil, camaras digitais, palmtops, etc.) sdo condi¢fes essenciais para a produgdo da

informacdo nesta cultura contemporanea, onde o processo de digitalizacéo se destaca.

Na realidade, encontramos na literatura alguns autores (LEVY, 1999a; SILVEIRA,
2009; LEMOS, Ronaldo, 2009; COSTA, 2008) que apontam diferencas entre cibercultura e
cultura digital, assim como também nos deparamos com outros tedricos (SANTAELLA,
2003; LEMOS, 2009 ) que defendem que tais formacgbes socioculturais estdo no mesmo
patamar ou que ambas sdo sinbnimos. No nosso modo de pensar, entendemos que aquela
cultura precisa dos elementos desta para se desenvolver, uma vez que a cibercultura se
fundamenta na conexdo, na propagacdo de conteudos digitais, que sdo as producgdes, as

construgdes realizadas pelos sujeitos a partir da vivéncia da cultura digital que, por sua vez, é

%Este ¢ um termo utilizado por Pierre Lévy (1999b, p. 28), que define a inteligéncia coletiva como “uma
inteligéncia distribuida por toda parte, incessantemente valorizada, coordenada em tempo real, que resulta
uma mobilizacdo efetiva das competéncias”. O que Lévy apresenta com relagdo a discussdo sobre
“inteligéncia coletiva” é que nao existe no mundo nenhum reservatério de conhecimentos que seja a priori ou
transcendente, ou seja, ndo existe no mundo nenhum intelectual sabio o bastante para concentrar em si todo o
conhecimento, e mais, ndo existe 0 conhecimento pronto, completo e perfeito no reservatério memorial ou
enciclopédico de ninguém. O que verdadeiramente existe € um mundo cheio de pessoas em todas as partes, e
em cada uma dessas pessoas se concentra algum tipo de saber, isto ¢, “todos sabem alguma coisa (LEVY,
1999b, p. 29) e o conhecimento completo ndo se encontra fechado na cabeca de ninguém, na medida em que

“todo o saber estd na humanidade” (LEVY, 1999b, p. 29), a qual é a gigantesca coletividade.
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socializada e compartilhada na cibercultura ou no ciberespago.
Nessa perspectiva, percebemos a cultura digital como uma formacgédo mais ampla que
a cibercultura, na medida em que, enquanto esta ultima s6 funciona com tecnologia online,
aquela acontece também na offline. No entanto, se a base da cibercultura, fundamentalmente,
é estar em rede, é preciso ressaltar que é a partir da digitalizacdo que a cultura digital se
fortalece. Ainda assim, entendemos gque uma ndo se constitui sem a outra, isto é, para o

crescimento e o fortalecimento de tais culturas, ambas precisam estar articuladas entre si.

Considerando, entdo, esta nocdo que distingue a cultura digital da cibercultura, pode-
se dizer que as tecnologias digitais se inserem nesta questdo como fator importante na
constituicdo da cultura digital na sociedade, pois, assim como cada realidade cultural constroi
sua l6gica interna, com esta formac&o cultural ndo é diferente. E preciso que os sujeitos que
estdo imersos nesta cultura conhecam e vivenciem as potencialidades advindas do mundo
digital, e, assim, possam relacionar suas inimeras possibilidades com os contextos em que séo

produzidas, para que as suas praticas e as suas concepcoes lhes facam sentido.

Esta variedade de possibilidades ndo estd atrelada a uma cultura unificadora. Pelo
contréario, de acordo com Castells (1999), a cultura digital seria uma cultura do efémero, do
multifacetado, que apresenta a diversidade social e cultural. O trato constante e a aproximacao
dos sujeitos neste contexto modificam algumas dimens@es das nossas inter-relacdes com o
mundo e de nossa interagdo com o tempo e o espago. A cultura digital “carrega uma série de
conotacdes, dentre as quais o acumulo de dados, a possibilidade de manipulagdo de
informacdes e, sobretudo, a ampliagdo de comunicagdo nos mais variados aspectos” (COSTA,

2008, p.17)

Nesse ponto, entendemos que tal cultura ndo se limita apenas ao uso de novos
equipamentos e produtos. Implica processos de experiéncias, de vivéncias, que “influem
diretamente sobre nossa atividade consciente, por exemplo, a necessidade de escolhas, a
incerteza, as sugestdes, 0 risco e a tomada de decisdo diante do excesso de informagdes,
produtos e servigos” (COSTA, 2008, p.19).

Produzir, socializar, comunicar, portanto, adquire um perfil cada vez mais
multidimensional e ndo-linear. Conhecer e vivenciar se tornam, entdo, requisitos essenciais
para acessar e fazer circular cada vez mais informacdes, construir colaborativamente ou, até
mesmo, compreender as agdes que acontecem no cotidiano, como realizar uma operacéo
bancéria ou a efetivagio de uma compra no supermercado. E por isso que, no nosso

entendimento, a cultura digital e a cibercultura estdo relacionadas entre si, pois acreditamos
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que ndo basta produzir sem conectar, sem compartilhar. E preciso que “exista o desejo de

explorar e ndo apenas de reproduzir. Resgatar e, principalmente, fortalecer a curiosidade”

(PRETTO, 2010, p. 282).

Assim, na cultura digital, teoricamente, todos podem e devem produzir, criar, publicar,
comercializar, consumir e participar. E inventar, partilhar, construir, comunicar implica,
fundamentalmente, na imersdo curiosa do interagente no cenario das tecnologias que estdo
presentes no nosso cotidiano. Neste sentido, considerando a presenca de homebankings, urnas
eletronicas, pages, palms, cartdes inteligentes, imposto de renda via rede, inscri¢cbes pela
internet no nosso dia a dia, ndo é preciso muito esfor¢o para se observar que esta imerséo ja é
uma realidade para muitas pessoas. No entanto, facilmente se percebe também que a nova
era digital — que distingue 0 modo de vida contemporaneo dos restantes — ndo € uma era
democrética, na medida em que também nos deparamos, hoje, com uma quantidade ainda
maior de individuos que se encontram excluidos deste cenario, uma vez que, sem acesso
garantido a estas tecnologias — no Brasil e no mundo, existem muitas pessoas que nunca
tiveram a possibilidade de experiencia-las —, estdo a margem da sociedade contemporanea e

da expanséo das redes digitais.

2.4 NA CULTURA DIGITAL, O DISCURSO DA EXCLUSAO

Na sociedade contemporénea, criangas, jovens, adultos e idosos podem facilmente
tirar fotos ou fazer videos através de um aparelho celular e, de forma simples e rapida,
compartilhar tais produgdes a partir da sua publicacdo em diferentes sites da internet: por
exemplo, no Orkut e no Facebook — sitios de relacionamento, que se propdem a ajudar seus
membros a criar novas amizades —, nos blogs — tipicos diarios online — ou também no You
tube — conjunto de paginas da web que permite que seus usuarios carreguem e compartilhem
videos em formato digital. Neste sentido, o territério da cultura digital cria espacos onde é
possivel produzir, acessar e socializar informagdes, conhecimento e cultura, de maneira

autbnoma, estabelecendo, em muitos momentos, redes colaborativas e comunicacionais.

No entanto, se a primeira condi¢do para alguém se inserir no mundo digitalizado — e
ter, assim, a oportunidade de se tornar construtor do seu préprio conhecimento na cultura
digital - é fazer uso frequente e critico das tecnologias digitais (computadores, DVDs,
aparelhos de som digital, telefones moveis, etc.) que produzem e sdo produzidas em tal
contexto, é de extrema importancia ressaltar — ou até denunciar — que nem todos os individuos

tem assegurado o seu direito ao acesso a este contexto digital, principalmente aqueles que
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fazem parte das camadas desfavorecidas da sociedade.

Dessa forma, a partir desta realidade, pode-se afirmar que os debates que envolvem a
cultura digital ndo podem se furtar das discussbes relacionadas a tematica da
exclusdo/inclusdo digital. Nesse sentido, diversos tedricos vém elaborando profundas
reflexdes em torno deste bindmio, e s&o muitas as dificuldades para defini-lo. Sawaia (2006,
p.7), por exemplo, afirma que o conceito destes termos “permite o uso retorico de diferentes
qualidades, desde a concepcdo de desigualdade, falta de qualquer coisa, até a de injustica e

exploragdo social”.

Ressaltamos que tais dificuldades relacionadas a tentativa de conceituar e justificar a
exclusdo abrem indmeras possibilidades para o surgimento de diversos discursos ou
concepcdes. Grande parte desses significados busca enfocar apenas uma das caracteristicas do
fendmeno da exclusdo, em detrimento das demais, tais como as analises voltadas para 0s
aspectos econdmicos, que abordam a exclusédo como sinénimo de pobreza; ou aquelas que dao
énfase ao contexto digital, explicando tal situacdo pela falta de acesso aos recursos
tecnoldgicos; ou, ainda, as centradas nos problemas de ordem social, que privilegiam o

conceito de discriminagdo das camadas mais populares.

Aqui cabe destacar que analisar a ambiguidade que permeia o significado da exclusao
quase sempre direciona a discussao da inclusao, principalmente se levarmos em conta que a
sociedade que exclui, busca, a0 mesmo tempo, mecanismos para incluir, € que “esta
transmutacdo é condicdo de ordem social desigual, que implica o carater ilusério da
inclusao”(SAWAIA, 2006, p.8). Na realidade, percebemos que as questdes que perpassam a
discussdo da “inclusdao” tém como pressuposto a existéncia de excluidos. No entanto, a
dualidade exclusdo/inclusdo, de estar e ndo estar, ser excluido ou incluido ndo permite

explorar a complexidade desse bindbmio, mas, sim, simplifica tais fen6menos.

Com base nestas reflexdes que apontam a simplificacdo que envolve a questdo da
exclusdo/incluséo social, podemos tomar como exemplo as construces de Warschauer acerca
deste tema. Este autor defende que, do ponto de vista politico, “o objetivo do uso das TIC
com 0s grupos marginalizados ndo € a superacdo da excluséo digital, mas a promocdo de um
processo de inclusdo social” (WARSCHAUER, 2006, p.24). Levando em conta muitos dos
discursos atuais elaborados em torno da inclusdo/exclusdo social, € possivel notar a presencga
marcante destas ideias defendidas por este autor. Facilmente se percebe que, dando prioridade,
tanto quanto Warschauer, a questdo social, principalmente por defenderem e associarem a

promocdo da transformacéo social ao uso e apropriacdo das TIC, tais discursos evidenciam a
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necessidade da implantacdo e implementacdo de uma série de projetos de inclusdo digital com

a finalidade maior de profissionalizacdo, educacdo e geracdo de emprego e renda para as

comunidades de baixo poder aquisitivo.

Analisando tal perspectiva, prioritariamente social, Silveira (2008) enfatiza que é
possivel empreender uma critica a simplificacdo contida nesta abordagem da exclusdo digital,
principalmente quando tal discussdo se resume a noc¢do bipolar excluidos e incluidos, e
qguando, a usamos para fundamentar os debates em torno das discussfes das questdes sociais.
Nesse caso, ndo se pode esquecer que a no¢do de “excluidos” estd relacionada a uma
problematica social constituida a partir da existéncia de individuos afastados de seus
pertencimentos coletivos e que se encontram no contexto das desvantagens sociais, tais como
pobreza, auséncia de trabalho, falta de moradia, etc. Assim, a exclusdo estd associada a um
processo social e econdmico que impossibilita a participacdo destas pessoas em varias esferas
da sociedade.

Diante dessa questdo levantada por Silveira, outro autor o Lindomar Boneti (2005)
enfatiza que os pedintes, os que ndo trabalham, os que ndo votam, também sdo cidaddos, uma
vez que eles ndo deixam de conviver, de se relacionar socialmente, de provocar e sofrer acdes,
discriminagdes, nem tampouco de consumir, considerando que o consumo € a base da
sociedade capitalista. Martins (1997), por sua vez, destaca que o processo de exclusdo, nesse
contexto, “cria uma sociedade paralela que ¢ includente do ponto de vista econdmico e
excludente do ponto de vista social, moral e até politico” (MARTINS, 1997, p.34), pois o
sistema que exclui o contingente dos que estdo “marginalizados” é o0 mesmo que tenta incluir.
Na sua percepcdo, a participacdo desses sujeitos — os excluidos —, na sociedade, existe, sim, e
se expressa pela exteriorizacdo dos conflitos e dos problemas sociais, gerando, assim, um
mal-estar para esta sociedade.

Percebemos a problematica da exclusdo/inclusdo como sendo um tema da atualidade,
0 qual, apesar de vir sendo usado hegemonicamente nas construgdes teoricas de diferentes
areas do conhecimento, traz enorme complexidade do ponto de vista conceitual. Entretanto,
compreendemos que a desigualdade social existente na sociedade ndo serd reduzida apenas
com a realizacdo de determinadas agdes compensatorias, que tentam minimizar as condic¢oes

excludentes. Acreditamos que a reducgdo desta desigualdade relaciona-se, na verdade, a

construcdo de coletivos sociais inteligentes, capazes de qualificar as pessoas
para a hova economia, e para as novas formas de sociabilidade, permitindo
que utilizem ferramentas de compartilhamento e de conhecimento para exigir
direitos, alargar a cidadania e melhorar as condi¢Ges de vida. (SILVEIRA,
2001, p.21)
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Nesse ponto, ¢ preciso ressaltar que a construcdo de “coletivos sociais inteligentes”

relaciona-se estreitamente a necessidade de que essas pessoas, a partir da “promog¢ao de uma
cultura digital” e da “valorizacdo da identidade local”, vivenciem tal ambiente cultural
(GUERREIRO, 2006, p.175), explorando suas possibilidades e potencialidades,
compreendendo que estas tecnologias podem ajuda-los nas questdes relacionadas a
aprendizagem, saude, servico publico e cidadania.

Aqui buscamos, portanto, entender o significado da exclusdo vinculada a cultura
digital enquanto uma situacdo de falta de oportunidade de participacdo social que atinge uma
parcela significativa da populacdo, principalmente, da participacdo associada a cidadania.
Cidadania esta que entendemos ser construida a partir do acesso a todos os direitos civis,
politicos e sociais. Em outras palavras, a cidadania enquanto ‘“igualdade bésica de
participagdo na sociedade, concretizada através da aquisigdo de direitos” (CORREA, 2002,
p.212).

Entre os direitos de cidadania, Vaz (2002) destaca a participacdo na esfera produtiva,
através do trabalho, enquanto categoria central da dignidade humana; a educacdo, em seu
sentido mais amplo, como elemento de acesso e de desenvolvimento das potencialidades
humanas; assim como a participacao social, politica e comunitéria. O acesso a tais direitos, é
importante lembrar, vem exigir organizacdo e articulacdo também de politicas publicas,
voltadas para a superacao da exclusdo existente.

Nesta perspectiva, é possivel associar a cultura digital a conceitos como inclusdo
social e cidadania, pois esses também representam

[...] processos continuos e conflituosos, que envolvem participacdo na
dindmica social. Isto &, interferéncia, criacdo, construcdo, transformacéo,
considerados como processos indispensaveis ao exercicio de nossos direitos
enguanto cidaddos. (SAMPAIO; BONILLA, 2009a, p.139)

Em sintese, entendemos a exclusdo como um processo complexo e multifacetado, que
perpassa a discussdo social, politica, econdbmica e tambem educacional. Este carater
complexo e multifacetado tem apresentado novas questdes que giram em torno de processos
relacionados a pobreza, a miséria, as caréncias sociais € motivam muitos pesquisadores a
propor outras concepgOes, assim como trazer para discussdo outros termos, tal como

“desfiliagdo social” (Castel, 2008).
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2.5 UMA PROBI:EMATIZA(;AO DA NOCAO DE EXCLUSAO COM BASE
NA DESFILIACAO SOCIAL

Com a insercdo das tecnologias da informacdo e comunicacdo na sociedade, a
discussdo em torno do tema exclusdo/incluséo relacionado ao contexto digital vem sendo
realizada em uma perspectiva cada vez mais abrangente, com o intuito de se compreender as
questdes econdmicas, politicas e sociais que perpassam esta tematica, e de se buscar a
construgdo do significado destes termos. Tal procura, e também a “tentativa de ultrapassar a
ambiguidade do termo exclusdo incentivaram o surgimento de novas expressdes para O
enquadramento do fendmeno” (SILVEIRA, 2008, p.51), da mesma maneira que estimularam
a vinculacdo deste tema com diferentes areas do conhecimento.

Nessa perspectiva, alguns teéricos — como Warschauer (2006), Sposatti (1996) e
Castel (2008) — abordam o problema da exclusé&o/inclusdo — um fendémeno complexo, téo
antigo e, a0 mesmo tempo, tdo atual na historia da humanidade —, articulando-o com outras
expressdes e outros debates, oriundos, principalmente, do campo das ciéncias sociais.

De acordo com uma dessa tedrica, Adailza Sposatti (1996, p.13), a exclusdo esta
articulada a problematica social como uma “impossibilidade de poder partilhar, o que leva a
vivéncia da privagdo, da recusa, do abandono e da expulséo, inclusive, com violéncia, de uma
parcela significativa da populagao”. Tal articulagdo feita por esta autora nos permite afirmar
que a exclusao se apresenta como um processo multifacetado, uma vez que mantém relacdes,
entre outras, com a ordem politica, econdmica, cultural, educacional. Neste sentido, levando
em conta estas multiplas facetas, acreditamos que a busca pela apreensdo do processo da
exclusdo deve conter reflexGes acerca da sua origem no contexto histérico, na medida em que
tais reflexdes possibilitaram um maior entendimento do mesmo.

Embora seus estudos girem em torno do processo de precarizacdo do mercado formal
de trabalho europeu, optamos por trazer para esta discussdo as ideias do sociélogo francés
Robert Castel (2008), que associa este tema a um conceito novo, de “desfiliagdo social” —
uma vez que estes estudos trazem a tona inumeras e pertinentes questdes presentes também
nos debates brasileiros acerca deste tema. Consideramos que as questdes apresentadas por
este autor s&o muito pertinentes para o nosso trabalho, pois entendemos que a falta de lugar na
divisdo social do trabalho, se configura em um dos fatores responsaveis pelo surgimento
daqueles individuos que estdo a margem da estrutura social, e que deixam de possuir um lugar
determinado e estavel na sociedade.

Dessa forma, para desenvolver seus argumentos sobre exclusdo, Castel estudou a crise

que assolou o mercado de trabalho francés na década de 1970. No intuito de analisar a perda
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do “lugar” do trabalhador e sua nova condicdo de desempregado exatamente em uma

sociedade “salarial”, isto ¢, onde a estabilidade no emprego era garantida, o autor discutiu
sobre 0 processo de precarizacdo do trabalho na sociedade salarial francesa e demonstrou que
nem mesmo 0s avangos no direito do trabalho foram suficientes para proteger os cidadéos
franceses dos problemas relacionados a continuidade da perspectiva de engajamento no
mercado de trabalho.

Silveira (2008, p.53) ressalta que o “ataque a estabilidade social promovida pela
dindmica atual da modernizac&o seria responsavel pela precarizacao das condigdes de trabalho
e pela ampliacdo das vulnerabilidades sociais”. Assim, os sujeitos “desempregados” ou “sem
contratos estaveis” ficariam as margens dos processos de producdo, sendo assim conduzidos
para uma situacdo de “exclusdo”, uma vez que, jogados para fora dos “circuitos de trocas
produtivas”, tornavam-se, do ponto de vista social e econdmico, deslocado na sociedade.
Essa vulnerabilidade no mercado de trabalho ¢é apresentada por Castel como “desfiliagao”

Para este autor, a desfiliagdo poderia ser trabalhada para mostrar que “ndo equivale
necessariamente a uma auséncia completa de vinculos, mas também a auséncia de inscri¢éo
do sujeito em estruturas portadoras de um sentido” (CASTEL, 2008, p.536). O desfiliado,
portanto, ndo € um excluido, mas, sim, um sujeito, a0 mesmo e em um sé tempo, deslocado
do processo estavel e incluido em outro contexto social que o tornou precarizado,
vulnerabilizado. Entendemos que esse sujeito ndo vive uma situacdo de “auséncia completa
de vinculo”, portanto, ndo esta fora da sociedade, mas distante dos centros, ou até dos
processos decisorios. Trata-se de situacbes em que 0s sujeitos estariam desfiliados dos
processos econdmicos, e, consequentemente, do consumo.

Como colocamos anteriormente, embora essa discussdo de Castel seja fundamentada
na realidade da sociedade francesa, nos ajuda a compreender as questfes associadas pela
condicdo de excluséo/inclusdo vivenciada nos debates brasileiros. Ao trazer a abordagem da
desfiliacio, este autor apresenta uma discusso sobre a nogao de exclusdo. E preciso ressaltar
aqui que a discussao abordada por Castel nos direciona a compreender a origem do processo;
continuaremos, porém, adotando o termo ‘“exclusdo/inclusdo”, principalmente porque
entendemos ser este um termo facilmente compreensivel pela sociedade. Dessa forma, ao
trazer outras discussdes que apontem para o entendimento das questdes que perpassam por
esse termo, buscamos qualificar o que estamos compreendendo por excluséo/incluséo.

Com base nas ideias apresentada por Castel, podemos perceber que no Brasil, também
vivenciamos o0 avanco da precarizacao das relacfes de trabalho. Ocorrem aqui no nosso pais,

também, diferentes causas de pobreza e exclusdo, no entanto, é preciso ressaltar que “aqui
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nunca conseguimos atingir o estagio de estabilidade conquistado pelos assalariados europeus”

(SILVEIRA, 2008, p. 54). As causas de pobreza e exclusdo apresentam um contexto historico
que sdo explicativas na forma como as politicas publicas brasileiras trataram e tem tratado a
questdo social. As “estruturas portadoras de sentido produziram um imaginario em que a
submissdo as condi¢BGes de miséria tornou-se, por muito tempo, um importante elemento do
comportamento socialmente aceitavel” (SILVEIRA, 2008, p.54). Entretanto, entendemos que
0 sentido da exclusédo é problematico e ambiguo. Castel (2008) associa com a “nova questido
social”, como um processo relacionado com o término da possibilidade integradora que o
trabalho exercia na sociedade europeia. Esse processo discutido por Castel nos permite
compreender algumas questBes relacionadas a exclusao, principalmente no ambito social,
contudo, quando relacionamos ao contexto digital, precisamos relacionar a outros processos.

Silveira (2001) destaca que a excluséo no contexto digital, refere-se “ao bloqueio do
direito a comunicagdo em rede”, tratando-se, portanto, de um movimento que esta articulado
ao contexto social e que impede o acesso da maioria dos cidaddos, “pois quem esta
desconectado, desconhece o oceano informacional, ficando impossibilitado de encontrar uma
informacdo basica, de descobrir novos temas e despertar para novos interesses” (SILVEIRA,
2001, p.17). Frente a isso, podemos observar que mesmo com 0s avangos tecnoldgicos e com
0 mercado brasileiro liderando com folga o nimero de computadores no mercado latino-
americano, a desigualdade socioeconémica tem sido poderosa entrave para o0 exercicio da
comunicacdo na era digital. Ou seja, a negacdo da condicdo de acesso para a maioria da
populacdo tem sido o nlcleo maior da exclusdo digital, aquilo que impossibilita que os
sujeitos tenham contato com o contexto digital, principalmente com as redes digitais, para se
comunicar, para produzir, para socializar suas descobertas, do modo que escolherem. Segundo
Silveira (2008),

[...] por ndo se tratar de um processo natural, por ndo representar as opgdes
individuais, o termo exclusdo digital tem ainda e, infelizmente, por um tempo
longo, um enorme valor de uso. Ele identifica o fendbmeno do blogueio
econdmico e infraestrutura que impede 0s segmentos mais pauperizados de
acessarem as redes informacionais. Ele define um processo excludente que
ndo permite que cidaddos tenham o mais elementar e basico contato com as
redes digitais. (SILVEIRA, 2008, p.55)

Este mesmo autor discute que a tematica da excluséo digital vem sendo evidenciada a
partir do final dos anos de 1990 e inicio do século XXI, periodo em que termos como digital
divide, digital apartheid, divisdo ou brecha digital vem sendo utilizados genericamente para
designar as diferengas que existem entre determinadas popula¢Ges com relacdo ao acesso aos
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computadores e as redes digitais. Neste contexto, a exclusdo passa a ser vista como um

desafio a ser superado. Porém, ao relacionar com a discussdo da cultura digital, entendemos
que este desafio ndo necessariamente esta associado a falta de acesso ao contexto digital, pois,
segundo Castells (2005), a questdo da excluséo digital ndo pode ser caracterizada apenas pela
falta de acesso aos recursos digitais, mas existem trés formas de caracterizar essa excluséo.

Primeiro, ndo tem acesso a rede de computadores. Segundo, tem acesso ao
sistema de comunicagcdo, mas com uma capacidade técnica muito baixa.
Terceiro, (para mim € a mais importante forma de ser excluido e da que
menos se fala) é estar conectado a rede e ndo saber qual o acesso usar, qual a
informacdo buscar, como combinar uma informa¢do com outra e como a
utilizar para a vida. Esta é a mais grave porque amplia, aprofunda a excluséo
mais séria de toda a historia; é a exclusdo da educacédo e da cultura porque o
mundo digital se incrementa extraordinariamente. (CASTELLS, 2005, s/p)

Frente a esta caracterizacdo de Castells, consideramos também que a depender das
concepcOes assumidas através dos diversos discursos, o termo exclusdo digital passa a
assumir diferentes conotac@es, portanto, somente a ideia de exclusdo articulada com a falta de
acesso, ndao consegue dar conta da complexidade dessa discussdo. Parece ser comum, na
maioria dos discursos, a constatacdo que a distribuicdo desigual de recursos tecnoldgicos tem
aumentado a desigualdade econdmica e social. Para o autor, “ser excluido dessa rede é sofrer
uma das formas mais danosas da exclusdo em nossa economia € em nossa cultura”
(CASTELLS, 2003, p.8). Assim, a questdo de incluir no contexto digital precisa articular
esforcos para que as desigualdades sociais ndo crescam ainda mais, como destaca Bernardo
Sorj.

Como toda inovacdo social, o impacto da telematica aumenta potencialmente
a desigualdade social, ja que dela se apropriam inicialmente os setores mais
ricos da populagdo. Assim, a luta contra a exclusdo digital ndo é tanto uma
luta para diminuir a desigualdade social, mas um esfor¢o para ndo permitir
que a desigualdade cres¢a ainda mais com as vantagens que 0s grupos da

populagdo com mais recursos e educacdo podem obter pelo acesso exclusivo
a este instrumento. (SORJ, 2003, p.62)

Ao corroborar com Sorj, o pesquisador Mark Waschauer (2006) ressalta que a
exclusdo digital ndo se caracteriza apenas pelo acesso fisico a computadores e a
conectividade, mas também a recursos adicionais, que possam permitir as pessoas utilizarem
as tecnologias de modo satisfatério.

Entendemos que os sujeitos, ao vivenciarem o contexto digital, necessitam se colocar
em acdo, sendo parte integrante dos processos, buscando responder as novas demandas
socioculturais, construindo outras formas de ser e estar no mundo. Em outras palavras,

entendemos que a limitacdo dessa nogdo dual (entre ter e ndo ter acesso) ndo consegue dar
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conta de avaliar as questdes sociais que envolvem esse contexto, j& que apenas o

fornecimento do acesso as tecnologias ndo garante a insercao das pessoas no contexto digital,
nem garante a transformacéo social. O acesso é fundamental, entretanto, é preciso considerar
que este precisa ser de qualidade, com computadores em rede, com democratizagdo do uso.
Segundo Lévy (1999a, p.196), é preciso o acesso de todos sim! Mas o problema do “acesso

para todos” nao pode ser reduzido

[...] as dimensdes tecnologicas e financeiras geralmente apresentadas. Nao
basta estar na frente de uma tela, munido de todas as interfaces amigaveis
(ue se possa pensar, para superar uma situacio de inferioridade. E preciso
antes de mais nada estar em condicGes de participar ativamente dos
processos de inteligéncia coletiva que representam o principal interesse no
ciberespaco. (LEVY, 19993, p.238)

Dessa forma, defendemos a urgéncia de investimentos voltados para a democratizagdo
do uso, com participacdo permanente da populagédo, de maneira que esta tenha ndo apenas a
condigéo do acesso, ou a possibilidade de usar e manusear as TIC, mas, sobretudo, que possa
aprender, prover servicos, informacdes, articular redes de producGes de cultura e
conhecimento, que potencializardo a composi¢cdo da diversidade. Ou seja, através de
processos que potencializem a formacédo da cultura digital com foco numa participagéo ativa,
que aconteca no nivel de construcdo do conhecimento, producéo e socializacdo dos materiais
que circulam na rede e escolha dos seus percursos a partir da vivéncia dessa cultura.

E nessa perspectiva que Lévy, ao reconhecer que a probleméatica da exclusdo digital
ndo se resolve apenas possibilitando que a populacdo esteja na frente de uma tela, reafirma a
problemética social do impedimento da condicdo de acesso de parcelas da populacéo,
alertando que “o excluido que esta desconectado, ndo participa da densidade relacional e
cognitiva das comunidades virtuais e da inteligéncia coletiva” (Lévy, 1999a, p.238).

Portanto, entendemos que a compreensdo das questdes que perpassam pela excluséo
digital é necessaria para caracterizar os processos — principalmente nos ambitos econdémico e
social — de bloqueio ou falta de acesso a comunicacdo em redes digitais. Porém, além dessas
questBes, percebe-se a importancia da discussdo a respeito dos significados e concepcbes
atribuidos aos discursos da exclusdo articulado com a questdo da inclusdo, sendo
indispensavel que o fluxo destes venha fluir em diferentes direcGes, para que ndo seja aceito

de forma inquestiondvel e com uma uniformidade de discurso.
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2.6 A DISCUSSAO DA INCLUSAO NA CULTURA DIGITAL

Entendemos que o debate em torno da inclusdo digital possibilita diversas
interpretagcdes. Seu conceito €, por si sO, problemético, principalmente quando passa a ser
utilizado como solucdo para quase todas as problematicas sociais, e as vezes, quando é
“revisitado e atualizado de forma a vincular-se a cada visdo do mundo que perpassa pela
sociedade” (BONILLA, 2005, p.61).

Nos ultimos anos a temadtica da “inclusdo digital” tem sido frequentemente discutida
nos jornais, revistas, televisao. Este € um tema presente na midia, nos discursos politicos, nos
planos governamentais e nas anélises académicas. E este ou aquele 6rgdo, programa,
instituicdo que vem atuando com uma acdo de inclus&o digital. Governos e instituicbes tém
apresentado estudos sobre este tema e apontam para 0 pressuposto que a evolucdo das
tecnologias da informacdo e comunicacdo tem provocado mudancas econdmicas, sociais e
culturais no mundo inteiro. E sdo apresentadas e desenvolvidas estratégias e acdes de inclusao
digital, iniciativas que na maioria das vezes tem caréter de politicas compensatorias'® e
direcionadas a proporcionar o acesso as tecnologias da informacéo e comunicagéo.

Segundo Boneti (2007, p.13), a inclusdo ¢ meramente “uma positivagdo em relagdo a
uma problematica social, a da exclusdo”. Em outras palavras, podemos dizer que é um
entendimento do social a partir de uma concepcédo de dualidade, o dentro e o fora, portanto €
mais um discurso do que um conceito. Assim, percebemos que a inclusdo tem sido encarada
por muitos como um discurso que se fundamenta na existéncia de uma problematica social,
em que a “exclusdo” precisa ser minimizada e combatida. Da mesma forma, entendemos que
o discurso da inclusdo digital, em muitos casos, tem sido uma positivacao da exclusdo digital,
ou seja, constitui-se em um discurso que vem fundamentando a adogdo de politicas publicas
compensatdrias, com 0 objetivo de atender as possiveis necessidades daqueles que ndo tém
condicBes de acesso as tecnologias digitais. Para Pretto e Assis, as novas possibilidades de

superacao dessa situacdo requerem uma articulagdo maior entre as politicas publicas, pois

0 que temos observado é que as diversas politicas publicas implementadas —
ou minimamente pensadas — nos Gltimos anos, ndo partiram do pressuposto

19 ntendemos por politicas compensatorias aquelas que visam remediar problemas gerados em larga escala por
ineficientes politicas preventivas anteriores. Dessa forma, Ribeiro (1991) define como “politicas que ndo
consideram os determinantes mais amplos que interferem em sua conformagdo; (...) politicas que se dirigem
idealmente a relativagdo dos efeitos sociais negativos reproduzidos pela urbanizagdo e materialidade urbana,
e ndo as suas causas”. No entanto, o que se percebe é que as politicas compensatérias se destacam pela
velocidade com que seus efeitos sdo sentidos, que em geral sdo efeitos rapidos assistencialistas, pois a
medida que sdo retirados os incrementos que com elas foram beneficiados um determinado grupo de pessoas,
a problematica tende a retornar.
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de que o acesso as tecnologias demandava a¢Ges mais amplas, concretas e
mais corajosas. O que se percebeu foram agfes pouco articuladas que
trouxeram relativos avancos na oferta do acesso, mas pouco avangaram no
estabelecimento de uma maior articulacdo dessas mesmas agdes entre si.
(PRETTO; ASSIS, 2008, p.81)

Ao pensar em politicas pablicas, incluir digitalmente assume uma dimenséo local e
global, coerente com o mundo contemporaneo, buscando diminuir ou, como destaca Sorj, ndo
aumentar as desigualdades. No Brasil, o discurso da inclusdo digital tornou-se presente na
sociedade a partir do primeiro documento publico que trouxe esse tema para discussdo, com o
lancamento do Programa Sociedade da Informacdo - o Livro Verde (BRASIL, 2000),
desenvolvido pelo Ministério da Ciéncia e Tecnologia, em dezembro de 1999. Passados mais
de dez anos do lancamento do Programa Sociedade da Informacgdo, compreendemos que o
pais continua buscando avancar no que diz respeito a inclusdo digital. O discurso basico
continua sendo proporcionar capacitacdo para o uso dessas tecnologias, principalmente, entre
a populacdo de baixa renda.

O conceito de inclusdo digital apresentado no site no portal de inclusdo digital do
governo federal estd associado a transformacdo social auto-sustentdvel e a promocdo de
cidadania. Na realidade, no discurso, o governo federal assume que “o conceito de inclusdo
digital passa pelo fato de o cidaddo ndo ser cobrado pelo servi¢o na hora que vai usa-lo, pois
0 acesso a informacdo deve ser um direito de todo cidaddo brasileiro, como é o0 acesso aos
servicos de satde e de educagdo. O fato de se ter ou nao dinheiro nao pode ser um obstaculo”
(BRASIL, 2004). Apesar da énfase do acesso a informacdo pautado no exercicio da
cidadania, seja no ambito federal, estadual ou municipal, 0 que temos percebido é que as
politicas de inclusdo digital no Brasil tém, na grande maioria, dado maior importancia a
disponibilizacdo e a aprendizagem basica do uso das tecnologias da informagdo e
comunicagéo, esquecendo da questdo social.

Em outras palavras, a perspectiva da inclusdo digital, entre os argumentos mais
utilizados, coloca o “incluido” como aquele que terd a possibilidade de comunicagao,
podendo usar e-mail, comunicacao instantanea, aprender a utilizar determinados softwares,
sem falar nos argumentos que apontam para melhoria na perspectiva de vida desses sujeitos,
ajudando-os a ingressarem no mercado de trabalho. Para Silveira (2008), os programas de
inclusdo digital que privilegiam apenas o acesso ou a profissionalizacdo para atender as
exigéncias do mercado de trabalho, deixam de lado a dimenséo da cidadania e da capacidade
de apropriagéo e uso autdbnomo das tecnologias digitais. Entendemos que a existéncia da
cidadania ndo ocorre por acaso, faz-se necessario um complexo processo educacional que

possibilite aos sujeitos tornarem-se participantes ativos e criticos do seu contexto de vida e do
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mundo contemporaneo.

Essa visdo instrumental de uso das tecnologias tem sido observada nas politicas
publicas voltadas para o processo educacional, que na maioria das vezes apresentam
propostas isoladas, em que a questdo da inclusdo digital é tratada numa dimensdo e a
educacdo em outra. Consideramos a escola como um espago privilegiado para a inclusdo
digital, aqui compreendida como formacéo da cultura digital, pois

constitui-se ela em espaco para inser¢éo de jovens na cultura de seu tempo —
e 0 tempo contemporaneo é marcado pelos processos digitais. Como a escola
deve ser espago-tempo de critica dos saberes, valores e praticas da sociedade
em que esta inserida, é da sua competéncia, hoje, oportunizar aos jovens a
vivéncia plena e critica das redes digitais. (BONILLA, 2009, p.186)

No entanto, apenas incorporar a presenca das tecnologias nas escolas ndo garante as
mudangas nos processos educacionais, principalmente porque faltam investimentos na
democratizagdo do uso e na formacdo dos sujeitos sociais, em especial, o professor. O
processo educacional, para ser desencadeado, necessita focar também na formacdo dos
professores, com

[...] uma formacéo plena, aberta, plural, integrada a realidade, pois s&o esses
professores que trabalham nos mais diferentes espacos de aprendizagens,
com os diferentes segmentos sociais, dai a necessidade de se perceberem
como parte integrante do processo, onde efetivamente possam participar,
construir, discutir e exercer a cidadania (SAMPAIO; BONILLA, 2009b, p.7).

O professor, ao estar fora dessa realidade, ndo tem condi¢cdes de “articulagdo e
argumentacdo no mundo virtual, e, por conseguinte, suas praticas ndao contemplardo as
dindmicas do ciberespaco” (BONILLA, 2009, p.186). Entendemos que mais importante €
compreender como essas tecnologias tem sido incorporadas nas escolas, quais seus objetivos,
para que questdes relacionadas a educacdo ndo estejam desvinculadas desta realidade do
tempo atual.

Portanto, integrar a formacéo dos professores a essa realidade implica incorporar nessa
formacdo o uso, a apropriacdo e experiéncia com as TIC, a comunicacdo e a troca em rede,
dindmicas que potencializem a producgdo de conhecimento. O professor em formagdo deve ser
sujeito de sua acdo, autor e produtor de conhecimento, e ndo um mero consumidor de
informacdo. Assim, apreendemos que essa producdo de conhecimento precisa ser pautada na
ideia de espacos de construgéo colaborativa, interativos, considerando que as potencialidades
gue emergem na grande rede — internet — vém unificando as possibilidades de transmissdao em
texto, video, audio, e permitem aos usuarios se expressarem e comunicarem livremente. Desse
modo, a internet passa a ser vista como um grande espaco de debate publico, de construcao

coletiva de conhecimento, assim como um espaco de cidadania. Mas, para tal, torna-se
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necessario que esses sujeitos vivenciem essa realidade, quer sejam os professores ou 0s

alunos.

2.7 OS ESPACOS PUBLICOS DE ACESSO AO CONTEXTO DA CULTURA
DIGITAL

Os debates relacionados as questBes da exclusdo/inclusdo digital, na maioria das
vezes, estdo articulados com as problematicas do acesso. Com isso, governos e instituicdes
buscam implementar projetos e a¢Ges que permitam proporcionar a condi¢do de acesso as
tecnologias da informacdo e comunicacgdo, principalmente, pela criacdo dos espacos publicos
de acesso. Ao falar de espacos publicos, compreendemos que estes se apresentam como
“espagos que existem ¢ sdo sustentados em funcdo da pluralidade e da diversidade humana,
ou seja, que sdo destinados a todos que deles souberem fazer uso de forma democratica”
(SAMPAIO, 2008, p.69). Nessa direcdo, Arroyo (2007) também definiu o espaco publico
como um espaco central que oferece realidade material e simbdlica a cidade, e o refere como
sendo espaco de livre acessibilidade, de uso comum dos cidadaos e de coesao da sociedade.

Frente a esses argumentos, quando associamos 0 uso dos espagos publicos de acesso a
internet relacionamos ao mesmo uso do banco da praca, da areia da praia, o qual,
necessariamente, ndo carece de um “controlador” para que todos possam ter acesso ou
administrar para o uso; enfim, remetemos a participacdo cidadd e democratica desses espacos.
Dito de outra forma, podemos afirmar que esta participacdo cidada estd relacionada ao uso
desses espacos administrados de forma coletiva, e ndo por individuos isoladamente, o que de
certa forma ocasiona desafios, pois estamos “cada vez menos acostumados a pensar no que €
comum” (SIMON; VIEIRA, 2008, p.25). Compreendemos, assim, que a no¢do de uso de
espaco publico ndo é uma negacdo da cidadania; pelo contrario, representa a afirmacgéo de sua
existéncia, e, por ser um espaco eminentemente social, € também um espaco de
representacgdes.

Assim, percebemos que com o0s espacos publicos de acesso a internet abre-se a
possibilidade de uma nova forma de participacédo cidadd, horizontal e interdependente — afinal
cada sujeito ao vivenciar esse contexto, na cultura digital pode ter voz e participagéo ativa.
Porém, apesar de depararmos com uma realidade que apresenta expansdo do mercado e 0
preco declinante dos computadores, equipamentos, conectividade a internet, ao mesmo tempo,

no entanto, essa € uma realidade vivenciada por poucos. Segundo Warschauer,
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[...] v@o se passar décadas para que, nos paises desenvolvidos, quase todos
os lares tenham acesso a internet, e ainda mais tempo para que nos paises em
desenvolvimento se alcance o servico universal a internet doméstica.
Portanto, torna-se necessario aumentar a oferta de conectividade a internet
por meio do estabelecimento de locais de acesso publico (WARSCHAUER,
2006, p.110)

Esse contexto é fortemente evidenciado a partir de pesquisas, tais como aquelas
divulgadas pelo Comité Gestor da Internet no Brasil — (CGI.Br, 2009), ao tratar sobre o
crescimento constante do uso e posse das tecnologias da informagdo e comunicacdo, que
indica que 34% da populacdo sdo efetivos usuarios da internet. Apesar desses dados, essa €
uma realidade que atinge a uma pequena parcela dos brasileiros. A mesma pesquisa destaca
que os centros de acesso publico tém grande influéncia nos resultados desses dados, pois a
indisponibilidade da rede tem sido um dos obstaculos para a incluséo digital no nosso pais.

O fato é que a insercdo da internet e 0 nimero de computadores no pais continuam
crescendo. Pela primeira vez desde 2005, o CGIL.Br mostra que atingimos 54 milhGes de
usuarios da internet e que o computador estd presente em 25% dos lares brasileiros.
Precisamos considerar que esses nimeros sdo importantes, porém incipientes, pois em se
tratando de realidade socioeconémica da populacdo brasileira, poucos possuem sobras nos
seus rendimentos que possam investir na compra de computador para uso pessoal e ainda
manter 0s custos mensais para ter a possibilidade de conectividade de banda larga. Nessa
perspectiva, Sorj (2003, p.32) contribui ao colocar que “os produtos telematicos exigem um
custo de acesso mensal fixo (em caso de assinatura de servi¢co de banda larga) ou aumento no
consumo do servigo de telefonia (quando o acesso acontece via linha telefonica)”.

Além disso, precisamos considerar que dos 14 milhdes de domicilios com
computadores, existem “pelos menos 4 milhdes sem acesso a internet” (CG1.BR, 2009, p.90).
Esses dados evidenciam que permanecemos em uma logica desigual de concentragdo. Pela
falta de conectividade domiciliar, evidenciamos a importancia dos espagos publicos de acesso,
pois em diversos locais esses espacos ndo sdo uma possibilidade auxiliar de acesso as

tecnologias da informacgéo e comunicacao e a conectividade, mas sim, a Unica possibilidade.

2.7.1 Um espago publico: o Tabuleiro digital

Os espacos publicos de acesso ao contexto da cultura digital recebem diversos nomes,
“internacionalmente, os mais comuns sao cibercafé, telecentro e centro comunitario de
tecnologia. Outros nomes surgiram em determinados paises, como quiosque, cabina publica”
(WARSCHAUER, 2006, p.110). Nesta pesquisa estamos explorando os Tabuleiros Digitais,

cuja escolha do nome se deu pela articulagdo com uma forte expressdo da cultura local, e
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apregoa os conceitos de informalidade e rapidez que caracterizam o projeto, que se define

como uma experiéncia de articulacdo educacdo-cultura-ciéncia-tecnologia. Mas independente
dos nomes que lhes atribuam, o que se percebe é que os espacos publicos de acesso a internet,
na maioria das vezes, apresentam aspectos comuns: que é prover algum tipo de uso individual
de computador ou internet, assim como oferecer capacitacdo para uso de determinados
softwares, ou auxiliar a partir do uso desses espacos a determinadas demandas da
comunidade.

Aqui importa destacar que o Projeto Tabuleiro Digital foi escolhido como foco desta
pesquisa, porque se tornou, em Irecé, um simbolo na discussdo da questdo da democratizacdo
da informacdo, tomando-se a cultura digital como elemento fundamental dessa
democratizacdo, pois seu desenvolvimento possibilitou a comunidade ireceense o acesso livre
a internet, favorecendo, assim, a vivéncia nesta cultura. O projeto do Tabuleiro visa atingir
aquela parcela da populagdo que nao tem acesso as TIC, e, a partir disso, poder oferecer aos
“jovens das camadas mais pobres aquilo que os filhos dos ricos tém em casa (PRETTO, 2003,
p.50). Dessa forma, ele se constituiu para favorecer a democratizacdo do acesso a tecnologia
da informacédo, objetivando, assim, a leitura/escrita de e-mails e navegacdo nas paginas da

internet.

Neste projeto, outro ponto que evidenciamos esta relacionado a sua integracdo ao
software livre, pois seu desenvolvimento e implementacéo, ao longo de 2005, coincidiu com a
intensificagdo do movimento em deste software que se firmava no Brasil. Frente a esse
contexto, pudemos notar que todo o projeto foi desenvolvido a partir da ideia principal de
colocar os equipamentos a disposicdo com o sistema operacional e os aplicativos rodando em
CD, o que requeria computadores ndo muito sofisticados, com capacidade de memdria um
pouco mais elevada que 512 Mb.

Evidenciamos nesta pesquisa que a inter-relagdo criada entre o Tabuleiro Digital e o
software livre possibilitou ao Tabuleiro desenvolvido em Irecé a adaptacdo de uma solucdo ja
existente, 0 GNU/Linux Dizinha''. Essa solucéo tecnoldgica foi implementada através de um
CD de inicializagao que contém todo o conjunto de softwares (livre) utilizados pelo projeto. A
maquina do Tabuleiro ndo permite nenhum tipo de armazenamento de dados permanente em
seu hardware, de modo que, para salvar qualquer arquivo, é necessario fazer uso de drivers

virtuais. A opg¢do por esse tipo de solugcdo técnica parte do pressuposto de que o hardware

10 Dizinha foi uma das primeiras distribuicdes Linux baseadas no Kurumim. Esta distribuicdo tem como
atrativo a possibilidade de rodar em maquinas antigas de até 16Mb de meméria RAM e com processador ja
obsoleto. Possui um gerenciador de janelas simples e aplicativos leves para maquinas sem muito poder de
processamento.
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precisava ser de baixo custo, estar adequado as condi¢des climéticas, ser compativel com o

sistema operacional e ter facilidade de obtencdo de pecas e de manutencdo. Desta forma, a
adocdo desse modo de operacdo simplifica a manutencdo dos equipamentos, facilitando seu
funcionamento sem maiores interrupces, ja que todo o sistema operacional se concentra em
uma midia (CD-R), possibilitando a restauracdo da configuracdo original assim que o
computador € reiniciado.

Quando falamos em acesso ao computador e a internet, precisamos relaciona-la
também a questdo da seguranca. Este foi um dos elementos considerados na escolha dessa
configuracdo técnica, ja que, sendo o Tabuleiro um projeto que permite o acesso publico a
internet, varios servicos de governos e bancos poderiam ser utilizados, sendo necessario,
portanto, garantir que essas informacgdes ndo pudessem ser alteradas por pessoas interessadas
em captar dados de outras que utilizavam aqueles equipamentos. Neste projeto, em especial,
percebemos que a solucdo encontrada para que esse tipo de problema foi a ndo utilizacdo de
dispositivos de armazenamento interno (disco rigido - HD) nas méaquinas, uma vez que,
assim, ao reinicia-las, quaisquer dados pessoais deixados por um possivel usuario descuidado
sdo imediatamente apagados.

Para atender as demandas daquelas pessoas que procuram 0 projeto, o Tabuleiro
Digital, em Irecé, funciona de segunda a sexta, das oito as vinte e duas horas, sempre com a
presenca de um monitor, que tem a funcdo de desenvolver um trabalho de orientacdo e
conscientizagdo para que 0s usuarios ndo venham acessar conteudos considerados
inadequados, tais como sites dedicados a pornografia, e organizem o tempo de uso, cedendo o
lugar ao outro, tdo logo venca o tempo sugerido (e ndo imposto!) de uma hora. Importa
esclarecer que o monitor do Tabuleiro Digital ndo exerce o papel de fiscalizador das
atividades realizadas por seus usudrios, visto que a intencdo do projeto ndo € seguir a logica
de “controle”, a qual somos acostumados a vivenciar nos tradicionais laboratérios de
informatica. A concepcdo do projeto esta pautada na democratizacéo e na conscientizagdo do
acesso como exercicio de cidadania.

Além disso, podemos perceber que a incorporagdo de jovens monitores no Tabuleiro
Digital desenvolvido em Irecé tem possibilitado a formacdo desses sujeitos, que passam a
estudar, explorar e atuar nas a¢fes que sdo desencadeadas também pelo Ponto de Cultura.
Com isso percebemos que a concepcdo de inclusdo digital desenvolvida por este projeto passa
pela necessidade de desenvolvimento da cidadania de cada pessoa que esta envolvida com o
mesmo, principalmente, quanto aos direitos e deveres na utilizagdo de um bem publico.

Na realidade, entendemos que esses espagos representam um ponto de partida para a
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vivéncia da cultura digital, principalmente, entre a populacéo de baixa renda, pois sdo através

deles que as pessoas tém acesso as tecnologias digitais e fazem uso da informacéo. Mas, além
disso, compreendemos que essa ndo € a unica possibilidade oferecida aos sujeitos que
usufruem desses ambientes, uma vez que estes favorecem a capacidade de transformar e
aplicar a informacdo em seu beneficio e da comunidade a qual pertencem, democratizando o
UuSo € 0 acesso.

O fato é que o crescimento de tais espagos tem criado condi¢des de uma participacao
ativa de cada sujeito, com producdo de contetdos. E importante notar que, durante muito
tempo, 0s sujeitos procuravam 0s centros de acesso a internet sem ter possibilidade de
produzir informagdo e contetido, sendo colocados no lugar de “consumidores”. Para Lévy e
Lemos (2010, p.86) no Brasil, “ja podemos perceber o crescente uso ¢ uma produgdo de
conteudos que tende efetivamente a elevar a qualidade das informagdes”, pois as pessoas tém
criado novos hébitos. Atuam em comunidades virtuais, trocam informacGes que julgam
pertinentes, comentam em blogs, trocam arquivos, atualizam em poucas palavras suas agdes
do cotidiano em microblogs. Em outras palavras, € uma perspectiva em que 0s sujeitos
podem vivenciar a cultura digital, deixando de ser consumidores de informacgdo para
tornarem-se produtores e emissores de conhecimento e cultura.

Para Lemos (2009), uma das principais caracteristicas da cultura digital ¢ a “liberacdo
do polo de emissdo”. Isto €, para este autor, na cultura digital “produzir, fazer circular e
acessar cada vez mais as informagOes tornam-se atos quotidianos e corriqueiros” (LEMOS,
2009, s/p). Embora consideremos que muito ainda precisa ser feito, € com base na ideia de
producdo de conhecimento e cultura que destacamos a importancia de espa¢os como do
Tabuleiro Digital, uma vez que este tem proporcionado a comunidade de Irecé articular tal
ideia com a questdo da inclus&o digital.

Guerreiro destaca que esses espagos sdo considerados como “um ponto de partida para
construir uma sociedade em rede” (GUERREIRO, 2006, p.231). Portanto, ndo basta
implementar projetos com a finalidade de oferecer o acesso; além disso, precisamos investir
na democratizagcdo do uso, que vem requerer a insercao atraves da vivéncia da cultura digital.
Nesse processo, “participar, trocar, interagir sdo agdes praticas para que os sujeitos assumam
implicagdes subjetivas e posicionamentos politicos, relativizando o processo” (LIMA JR,
MENDES; HETKOWSKI, 2008, p.243). Assim, entendemos que 0s espagos publicos de
acesso se constituem em espacos fundamentais no processo de emancipacao social dos
sujeitos e tém um papel decisivo na garantia da democratizacao das tecnologias da informacéo

e comunicagdo. Entretanto, faz-se necessario que esses espacos assumam também uma
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concepgdo comunicativa, que implica “gerir e produzir de modo dialdgico, pluralizando e

relativizando meios, métodos, praticas, logicas operativas, a fim de contextualiza-los na
realidade local, conferindo-lhes sustentabilidade e coeréncia social” (LIMA JR, MENDES,;
HETKOWSKI, 2008, p.243).

Portanto, torna-se necessario deixar claro que ndo negamos a importancia de se ter
condicdes de acesso, 0 que ndo concordamos é em coloca-lo como o principal ou fator Unico
da problematica da exclusdo/inclusdo digital. Reforcamos a ideia de que os esforcos
empreendidos para que cada vez mais se alcance a infraestrutura para o0 acesso as maquinas e
a rede sdo essenciais, no entanto, ndo necessariamente precisa se restringir a isto; se faz
necessario também estimular a “apropriagdo criativa, a capacitacao educacional e o estimulo a
producado de conteudo inovador” (LEMOS; REGITANO; COSTA, 2007, p.17). Isto é, urge a
importancia de desenvolvimento de acGes que permitam e potencializem a formagédo dos
sujeitos, que de uma forma ou outra sdo “participantes” desse processo.

Frente a isso, € indiscutivel que do ponto de vista social, embora encontremos em
larga escala, a populagdo de baixa renda “excluida” do acesso aos recursos na cultura digital,
também estdo excluidos de outros direitos, tdo ou mais importantes, como saude, alimentacéo,
saneamento basico, educacdo de qualidade. Assim, a possibilidade de disponibilizar a
populacdo os centros publicos de acesso, ao articular com a discussdo da inclusao digital,
suas acOes precisam adquirir outros contornos: ter como foco a questdo da democratizacdo do
uso, tendo como base a formacdo da cultura digital, a partir da cultura de participacéo, de
producdo e de escolhas, reforcando as proposi¢des de articulagdo de politicas publicas com
outros movimentos, em que os debates em torno da inclusdo digital ndo sejam simplistas,

como algo produzido fora dos contextos sociais e aplicados impositivamente.
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3. TIC E FORMACAO DE PROFESSORES

Com a presenca das tecnologias digitais, o tempo atual traz desafios no sentido da
necessidade de estabelecer uma relacdo com o volume, a rapidez e a qualidade das
informacdes produzidas e/ou recebidas no contexto da cultura digital. Esta relacdo tem sido
inteiramente inédita, na medida em que a quantidade, a velocidade e 0 modo como estas
informacgdes passam a ser criadas e difundidas vém oportunizando indmeras transformacdes
comunicacionais, sociais e culturais e potencializando a emergéncia de novas formas de
pensar, sentir, agir e conviver. No entanto, ao mesmo tempo, tal relacdo tem exigido também
0 desenvolvimento de diferentes e complexas habilidades que garantam uma melhor
compreensdo e apropriagdo deste contexto e de suas reais possibilidades/dificuldades na
promocdo das relacdes interpessoais e da producdo e compartilhamento de conhecimentos

para todos 0s sujeitos.

Os desafios ocasionados pelas transformacdes proporcionadas pela convivéncia com a
cultura digital vém gerando, em muitos momentos e em diferentes segmentos da sociedade,
incertezas e inquietacBes, além de duvidas e questionamentos constantes sobre como
conseguiremos dar conta desta realidade mais atual. E neste sentido que, hoje, a maior parte
das reflexdes acerca da formacdo dos sujeitos gravita em torno das analises destas mudancas
trazidas pela cultura digital e suas relacdes no que diz respeito a constituicdo das pessoas, a

convivéncia entre elas e a criacdo coletiva de saberes diversos.

Levando em conta que o maior avango das tecnologias digitais aconteceu por volta da
década de 1990, é importante que se considere, no ambito destas reflexdes, o fato de que
foram os jovens que mais facilmente e rapidamente se apropriaram destas tecnologias, uma
vez que a maioria deles nasceu e cresceu com elas a sua volta. Os adultos, por sua vez, s6 aos
poucos foram adentrando nesta realidade e a ela se adequando para tentar dar conta das
exigéncias geradas pelos novos tempos.

Dessa forma, podemos afirmar, entéo, que sao os jovens — dentre os diferentes grupos
etarios que compdem a nossa sociedade — aqueles que mais prontamente e espontaneamente
mergulharam na cultura digital em uma perspectiva de “criagdo — de arte, de cultura e de
conhecimento, sampleando e mixando mdusicas, produzindo videos e grafitagem eletronica,
“blogueando”, trocando arquivos em redes p2p (peer to peer), a exemplo do napster,

bittorrent, emule, entre outros” (PRETTO; BONILLA, 2008, p.84) —, experimentando, assim,
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mais ativa e profundamente, as mudancas sociais, comunicacionais e culturais promovidas

por esta cultura contemporanea.

O que se observa, entdo, € que 0s jovens ndo apenas estdo procurando estar inseridos
na cultura digital, mas, tém buscado participar e se apropriar desse movimento em que 0
ciberespaco, segundo Lévy (1999a), se configura para potencializar o desenvolvimento da
inteligéncia coletiva, uma vez que, atraves das tecnologias digitais, encontram a possibilidade
de vivenciar diferentes formas de acesso e o desenvolvimento de novos saberes. Nesse
sentido, os jovens dos tempos atuais, que hoje se utilizam amplamente da possibilidade de ser
detentores, produtores, divulgadores e compartilhadores de conhecimentos e cultura, a partir
da rapidez e das diversas oportunidades de obtencdo de informacgdes e de comunicacdo
viabilizados pelo ciberespaco, ampliaram as suas exigéncias de aprendizagem. Estes jovens
ndo tém aceitado mais passivamente o que até entdo lhes era oferecido, recusando, dessa
forma, praticas e espagos pedagogicos uniformes e rigidos, que ndo correspondem as suas

reais necessidades e a especificidade de suas escolhas e linguagens.

Sendo assim, analisando principalmente a importancia deste contexto digital para a
constituicdo da juventude na atualidade, e considerando que, na sociedade contemporénea, a
escola vem, gradativamente, assumindo o status de espacgo privilegiado responsavel por
diferentes aprendizagens, que assegurem a formacéo de cidaddos reflexivos, conhecedores da
sua realidade e com capacidade para transforma-la, é importante destacar que sdo 0s
professores destas instituicdes os principais agentes no desenvolvimento pleno destes jovens
que, avidamente, procuram vivenciar novos espagos de comunicacdo e producdo de
conhecimento e cultura.

Dessa forma, podemos afirmar que o cenédrio da cultura digital, pensado
especificamente no ambito da educacdo e da formacao de professores, apresenta provocacoes
e exigéncias ainda mais impressionantes e urgentes para a instituicdo escolar, na medida em
que o professor que dele estiver excluido ndo ter4 condicbes de articular e argumentar
questbes do mundo virtual com seus jovens alunos, muito menos de incorporar em suas
praticas educativas as dinamicas do ciberespaco, a fim de formar cidaddos criticos aptos a
atuar como agentes de mudancgas sociais. Por isso acreditamos que tal profissional, para
atender as novas solicitacbes que este cendrio demanda para o cumprimento do seu papel
social, carece de processos de formagdo mais proximos a esta nova realidade digital, para
vivenciar e refletir acerca dela, de modo que possa também se apropriar e compreender
criticamente as questdes que perpassam as transformacdes caracteristicas deste momento

historico, com o intuito de melhor atuar para promover a insercao critica dos seus alunos na
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vida social.

Foi a necessidade urgente de repensar o processo de formacdo de professores no
contexto da realidade digital que nos levou a empreender esfor¢os no sentido de pesquisar um
CUrso que, atraveés de sua proposta, procura agregar projetos e acdes que venham fortalecer tal

processo, a partir da oportunidade de vivéncia e aprendizagem da cultura digital.

Nesta direcdo, promovemos uma discussao em torno das questdes encontradas na/para
formacéo de professores para incorporar as mudancas trazidas pela cultura digital, e também
uma reflex&@o acerca da constituicdo das pessoas e da construgéo coletiva de saberes diversos,
quando, no contexto desta cultura, as tecnologias digitais sao inseridas nesta formacdo. Para
tanto, apresentamos, neste capitulo, a analise dos resultados obtidos na pesquisa exploratéria
realizada em duas escolas publicas municipais de Irecé, nas quais os professores sao cursistas
do Projetos Irecé e seus alunos foram e/ou sdo sujeitos interagentes do Projeto Tabuleiro
Digital, buscando compreender se e como a possivel interdependéncia entre estes projetos tem

contribuido para a constitui¢do da cultura digital entre os professores em formacéao.

Com o intuito de garantir a compreensdo da analise realizada a partir dos dados da
pesquisa, apresentamos, em todos os topicos deste capitulo, as falas dos seus participantes,
obtidas nas observacbes realizadas nas escolas pesquisadas, nas entrevistas com 0s
coordenadores dos referidos projetos e com 0s professores-cursistas que sdo, a0 mesmo
tempo, formandos do Projeto Irecé e professores que atuam nessas duas escolas.

Assim, iniciamos este capitulo refletindo teoricamente acerca dos desafios impostos a
formacgdo de professores frente as possibilidades de vivéncia na cultura digital. Com base
nestas reflexdes, apresentamos a proposta curricular realizada pelo Programa de Formacao
Continuada de Professores para o municipio de Irecé — Projeto Irecé. Em sequéncia,
buscamos analisar a proposta do Projeto Irecé de trazer para o processo formativo outros
elementos que constituem a cultura digital no sentido de ultrapassar as estruturas curriculares
vigentes. Para tanto, procuramos focar 0s elementos caracteristicos desta cultura através dos
seus diferentes espacos de producgéo — tais como a lista de discussdo, o blog e o ambiente
virtual de aprendizagem Moodle, entre outros — encarando-0s como espacos que, nesta
experiéncia formativa, favorecem o fortalecimento da cultura digital nos percursos formativos

de professores.
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3.1 O DESAFIO DE FORMAR PROFESSORES PARA VIVENCIA DA

CULTURADIGITAL

As novas formas de pensar, de agir e de se comunicar, transformadas em habitos
corriqueiros com a chegada das tecnologias da informagao e comunicagéo, geraram consigo o
imperativo de se repensar o0 modelo tradicional de educacdo, ainda adotado na maioria das
escolas. Esta antiga préatica pedagogica, que prioriza a aprendizagem padronizada, de ampla
difusdo e unidirecional, ndo tem se mostrado adequada a realidade presente na atualidade,
vivenciada por nossos jovens estudantes, que tém acesso, cada vez maior, a cultura digital e
sdo capazes de, fora das escolas, em tempo real, se comunicar com diferentes pessoas, receber
grande numero de informacdes, se divertir, além de pensar sobre 0s acontecimentos mundiais
e produzir e compartilhar informagdes e conhecimentos.

A necessidade de mudancas de concepg¢des no antigo modelo de ensinar e aprender
traz, como consequéncia direta e imediata, novas demandas para a formacgédo do profissional
da educacdo, a fim de que este dé conta das exigéncias do novo contexto digital. Neste sentido
é que, desde a implantacdo da LDB 9394/96, evidenciamos, nos cursos de formacdo de
professores, uma preocupacdo do poder publico em ndo se manter a margem dessas
exigéncias. Assim, encontramos implementacdes de diferentes politicas publicas, tal como o
Programa Nacional de Informatica na Educacdo (PROINFO'), a fim de introduzir
computadores no espaco fisico das escolas nas quais estes professores atuam e proporcionar
formacgéo continuada de professores.

No entanto, algumas pesquisas nos mostram que no cenario da formacdo dos
professores, tanto inicial quanto continuada, poucas e incipientes tém sido as iniciativas que
contribuem com o trabalho que integre a questdo da aprendizagem ao uso e a insercdo das
tecnologias digitais e da potencialidade da internet, presentes nos tempos atuais. Via de regra,
qguando as tecnologias digitais aparecem nos cursos de formacdo de professores, sdo, na
maioria das vezes, em disciplinas isoladas, que se limitam a desenvolver algumas

competéncias e a possibilitar momentos esporadicos de contato com o computador.

As iniciativas de investir em espacos formativos com infraestrutura tecnoldgica,
oportunizando programas como o PROINFO, é um fator muito importante, pois possibilitar a

iniciacdo dos professores e/ou dos jovens no uso das tecnologias ndo deixa de ser uma agéo

Na atualidade, o PROINFO (Programa Nacional de Informatica na Educagdo) é o principal programa que
oportuniza o acesso as escolas a tecnologia digital. Criado em abril de 1997, seus objetivos sdo melhorar a
qualidade do processo de ensino e aprendizagem, possibilitar a criacdo de uma nova ecologia cognitiva nos
ambientes escolares, mediante incorporacdo adequada das tecnologias de informacéo pelas escolas; propiciar
uma educacdo voltada para o desenvolvimento cientifico e tecnoldgico e educar para uma cidadania global
(TEIXEIRA, 2010)
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social vélida. Entretanto, o que discutimos é quando a implementagdo dessas politicas

publicas fica restrita, tdo somente, a0 acesso aos recursos tecnoldgicos, o que, de certa
maneira, pouco contribui para que os sujeitos se articulem ativamente nas dinamicas vividas
na atualidade.

Acreditamos também que o processo formativo dos professores, no que tange a
utilizacdo das tecnologias digitais na sua pratica pedagogica, ndo deve estar associado a
cursos basicos de informatica. Dessa forma, concordamos com Freitas (2009, p.70), quando
esta autora afirma que ndo basta oferecer aos professores cursos desse tipo, uma vez que,
como ela mesma destaca, somente capacitar o professor para conhecer as habilidades técnicas
“ndo ¢ suficiente se ndo ha uma discussdo maior sobre o que se altera na aprendizagem com o
uso dessas tecnologias”. Aspectos como interatividade, producdo colaborativa, aprendizagem
compartilhada, tendo a cultura digital incorporada a pratica pedagodgica, precisam ser
discutidos no percurso formativo dos professores.

Consideramos que a participacdo ativa na cultura digital ndo acontece simplesmente
com a instalacdo dos computadores nas escolas ou nos cursos de formacao de professores,
uma vez que o problema se encontra, exatamente, na forma como a presencga das tecnologias
digitais sdo abordadas e incorporadas nestes espacos formadores, pois, muitas vezes, ha
destaque apenas da analise das técnicas, e, no maximo, as mesmas ganham importancia,
apenas, para a capacitacdo operativa. Em sintese, observa-se uma énfase tdo somente na
utilidade dos novos equipamentos, com uma evidente reducdo das potencialidades do seu uso,
causando, muitas vezes, a sensacdo da presenca das tecnologias como algo estranho as
praticas pedagdgicas ja instituidas. A nosso ver, inclui-las na formagéo dos professores e nas
escolas, nessa perspectiva, € 0 mesmo que subutilizar as suas possibilidades.

Neste ponto da discussdo, novamente faz-se necessario lembrar que quando
articulamos o contexto digital aos percursos formativos que ocorrem nas instituicdes de
ensino, sejam eles na escola com nossos jovens ou na formacéo continuada dos professores, a
questdo mais relevante aponta para a atuacdo dos professores, na medida em que, cada vez
mais, tem se exigido destes profissionais maior capacidade para promover aprendizagens
respondendo as demandas da sociedade contemporanea. NO6voa (2009) reforca tal ideia ao
afirmar que a presenca das tecnologias digitais tem revolucionado o dia-a-dia das sociedades e
do contexto escolar. Assim, o grande dilema é fazer com que os professores vivenciem a
cultura digital como contexto formativo.

E importante esclarecer que, para os jovens, usar e explorar as tecnologias digitais,

desde sempre, vem sendo uma maneira incrivel de consumir e difundir informag6es. Eles tém
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uma enorme facilidade de compreender as dinamicas do digital, quando tem a possibilidade

de participar destas, simplesmente porgue, corriqueiramente, vém incorporando todos 0s
elementos do seu universo de socializacdo: para eles, 0 mundo digital é ludico e atraente,
enquanto que, para muitos professores, tal realidade ainda se situa no campo da novidade e da
incerteza. Os saberes construidos por esses jovens, ao adentrarem na cultura digital, ndo séo
aqueles apenas vivenciados na escola e na familia, uma vez que, associados aos saberes
erigidos nestes espacos, eles procuram também estabelecer relagdes com os amigos, em/com
outros cenarios formativos. Na cultura digital, a comunicacdo entre 0s jovens passa a ser
instantdnea e automatica. As informacbes sdo trocadas em uma velocidade constante. No
entanto, ingenuamente, muitos professores ndo percebem essa mudanca de comportamento
advinda da presenca das tecnologias digitais, ou mesmo desconhecem 0s espacos que tém
integrado seus alunos.

Entendemos que os professores que, por um ou outro motivo, se mantém de fora dessa
troca de informacdes e desses cenarios formativos, se afastam da realidade dos jovens, uma
vez que ndo apresentam condi¢cbes de estabelecer um dialogo com os mesmos acerca das
questBes de seus interesses quando estdo em processo formativo, pois 0 caminho para tal é se
inserir nessa cultura a fim de dialogar com eles de dentro dela. Dessa forma, concordamos
com Belloni (2008, p.100), quando esta autora destaca a necessidade de uma qualificacdo de
professores atualizada, que torne possiveis a valorizacdo dos saberes do aluno e a apropriacao
critica e criativa das tecnologias da informacdo e comunicacgéo disponiveis na sociedade.

Assim, diante dos contextos que envolvem as tecnologias da informacdo e
comunicacgdo, precisamos pensar que o computador ndo € igual ao livro e que a internet é
ainda mais fascinante que a telinha da TV. Cada uma das tecnologias digitais possui suas
especificidades, que precisam ser conhecidas, exploradas e apropriadas também pelos
professores. E a melhor maneira de alcancar tal intento € considerar 0s modos como 0s
préprios jovens apreendem as dinamicas proporcionadas por essas tecnologias e as integram
no seu cotidiano, como eles as representam e de que maneira percebem suas relagdes com
elas.

Frente a essa demanda, reforcamos a exigéncia de que, nos percursos formativos de
professores, seja relevante se levar em conta as diversas dimens@es indissociaveis da
convivéncia com as tecnologias digitais a partir da cultura digital. Nessa perspectiva,
compreendemos como propostas formativas oportunas aquelas nas quais o potencial das
tecnologias € usado como possibilidade de se formar cultura, explorando os exemplos de

insercdo e assimilacéo, tal como é realizado por seus alunos quando estdo fora da escola. E
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dessa compreensdo, extraimos a necessidade de uma formagdo que se aproprie de “um

conjunto de novas areas do conhecimento” (NOVOA, 2007, p.7).

A partir desta necessidade, destacamos que mais do que 0 acesso e 0 uso isolado das
tecnologias digitais por esta ou aquela disciplina, como vem acontecendo na maioria das
instituicGes de ensino, € preciso que exista, na proposta curricular desses cursos direcionados
aos educadores, a possibilidade de incorporar as questdes relacionadas as exigéncias dos
tempos atuais. Para Pretto (2005a), estes processos devem ser continuados, com a
participacdo efetiva da cultura digital no cotidiano escolar. Nesse sentido, este mesmo autor
enfatiza que deve existir uma “articulagcdo intensa de agdes com a perspectiva de associar a
montagem da rede, tanto no sentido fisico, como no sentido teorico, de forma a fortalecer uma
nova concepgdo de curriculo” (p.48). Complementando esta ideia de Pretto, Novoa afirma
que tais agdes podem acontecer através de “comunidades de praticas, que reforgam um
sentimento de pertenca e de identidade profissional essencial para que os professores se
apropriem dos processos de mudancas e os transformem em préticas concretas de
interven¢io” (NOVOA, 2009, p.8).

Estas sdo questdes que tém se mostrado mais urgentes no contexto da cultura digital,
pois esta cultura tem possibilitado o surgimento de diversos espacos que ja fazem parte do
nosso cotidiano — como o0s blogs, os sites de relacionamento e de compartilhamento de videos
online, 0s jogos online — ou seja, espacgos plurais que, ao ser incorporados na educacao, vao
requerer do professor uma postura muito mais atuante. A apropriacdo desses espacos pelos
professores somente sera possivel na medida em que sejam promovidos processos formativos
que lhes possibilitem vivenciar tais contextos, de modo que estes profissionais comecem “a
perceber as possibilidades reais de uso na propria pratica e na de seus companheiros”
(FREITAS, 2009, p.71).

Dessa forma, compreendemos que, a partir do momento em que se propicie a
participacdo efetiva na cultura digital, passa a existir a chance real de esta cultura promover e
fazer surgir uma aprendizagem compartilhada em rede. Este entendimento advém do fato de
gue o movimento potencializado pela cibercultura apresenta como possibilidade a
participacdo, a reflexdo, a obtencdo de informacGes e a producdo de conhecimentos
viabilizados pelo ciberespago, ampliando exigéncias de aprendizagens.

E interessante que os professores percebam os processos formativos como muito mais
do que mera transferéncia de informacdo. Neste sentido, torna-se fundamental a vivéncia de
espacos formativos favorecidos pela participacdo na cultura digital, tal como ja séo

vivenciados pelos jovens que, ao conectar as informagdes, desenvolvem “modelos mentais,
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aprendem a aplicar o novo conhecimento e adaptd-lo a situagdes novas e desconhecidas”

(TAPSCOTT, 2010, p.161). Por isso entendemos que o desafio maior esta em levar o0s
professores a abarcarem “processos colaborativos e permanentes de aprendizagens, ajudando
os alunos a construir/desconstruir identidades, isto €, que Ihes permitam fazer escolhas,
repensar, tanto o espacgo escolar quanto as relagdes estabelecidas no seu interior” (SCHNELL;
QUARTIERO, 2009, p.116). Ou seja, promover processos, onde, em principio, todos podem
produzir e receber informacdes de qualquer lugar, seja essa informacéo escrita, imagética ou
sonora, possibilitando a producéo e a difusdo do conhecimento, assim como potencializando a
insercao social de todos os envolvidos.

Nesse sentido, também se faz necessario se pensar em explorar as potencialidades das
tecnologias digitais, de modo que estas também estejam atreladas as praticas presenciais em
sala de aula, de forma paralela, ou seja, que estas sejam integrantes e integradas ao conjunto
das demais atividades, de forma que se favoreca a vivéncia da interatividade, da colaboragéo,
da conectividade com participacao ativa desses sujeitos.

Além disso, é preciso também favorecer a liberdade de explorar a multiplicidade de
linguagens e de ambientes digitais, de modo que também se reconheca que ambientes tais
como Orkut, jogos virtuais, sitios de interesses dos nossos jovens também constituem
potencialidades educacionais. Quanto a isso, faz-se necessario pensar na condicdo de se
proporcionar a autonomia de experimentar diversas possibilidades oferecidas pelas
tecnologias da informacdo e comunicacdo, compartilhando descobertas e aprendizagens. Em
outras palavras, que se ultrapasse a visdo de que cada um pensa no seu proprio processo, e se
institua “uma organizagao colaborativa que propicie a multiplicacdo de ideias e a constituicao
de uma nova cultura” (BONILLA, 2009, p.193).

Com isso queremos dizer que o trabalho no sentido de vivenciar a cultura digital na
formacéo dos professores pode potencializar mudangas do ambiente da aula tradicional. Mas,
para tal, é necessario que o professor esteja apto a lidar com esse contexto, reconhecendo sua
importancia, e distinguindo como e quando tais tecnologias devem ser usadas. E a base dessa
mudanga passa, primordialmente, pela sua formacdo, pois a alteracdo de suas praticas tem
uma dependéncia direta com a sua capacitacdo. Assim como também é fundamental existir a
compreensdo de que para se formar esta cultura é preciso incorpora-la como um habito,
desenvolvendo as possiveis relacbes praticas-pedagogicas que podem acontecer, fazendo dela
um processo formativo.

Levando em conta estas perspectivas, escolnemos para esta pesquisa o Curso de

Pedagogia do Programa de Formacdo Continuada de Professores de Irecé, que, no nosso
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entendimento, tem apresentado na sua proposta a busca por aproximar a formacdo dos

professores em exercicio, a representacdo da cultura digital, principalmente por considerar
importante que estes professores tenham acesso a essa cultura, tal como apontado pela

coordenadora de tecnologia em entrevista, ao afirmar que:

[...] é fundamental que os professores tenham acesso a cultura digital, as
tecnologias, porque € a partir delas que eles vao fazendo a comunicacdo, as
trocas, a colaboragcdo com outros, em outros contextos, e vao conseguindo
avan(;?ar nos processos formativos. (Coordenadora de Tecnologia do Projeto
Irecé)

Com base neste depoimento e nas acdes propostas pelo curso, pudemos constatar que a
preocupacdo com a base formativa do curso também esta associada a necessidade de
promover condi¢cOes para que exista a participacdo efetiva dos cursistas na cultura digital, no
sentido de superar a ideia de uso isolado das tecnologias e estimular a comunicagéo, a troca de
informacdes, a colaboracdo entre os professores. Ou seja, evidencia-se uma busca constante
em fazer com que os professores vivenciem essa cultura no decorrer de todo o percurso, de
modo que cada um possa avancgar nos processos formativos no ambito pessoal e também no

ambito profissional, possibilitando refletir esses avancos na sua pratica pedagogica.

Frente a isto, compreendemos que essa apropriacdo da cultura digital s6 acontece na
medida em que estes profissionais vivenciam experiéncias concretas — ao se sentirem capazes
de explorar aquilo que, a principio, aparentava ser dificil apreender — e quando,
verdadeiramente, comecam a incorporar essa formacdo em suas praticas pedagdgicas. Nesta
direcdo, o relato de um dos professores-cursistas participante da pesquisa nos esclarece acerca

da importancia da vivéncia da cultura digital para sua formacao:

Eu percebo a importancia de poder me aproximar dessa cultura digital para
poder ter seguranca em trazé-la para sala de aula. [...] Para que haja incluséo
digital é preciso que a escola e o professor também trabalhem fortemente
nesse processo de incluséo. (Professor-Cursistal)™

O que observamos é que estes professores comecam a perceber a importancia de
experienciar concretamente a cultura digital ndo somente atrelada a seu processo educativo,
mas, sobretudo, no sentido de fortalecer e capacitad-los de modo que se repercuta o que
vivenciam na formacgdo em sua atuagdo na sala de aula com seus jovens alunos. A fala de

outro professor-cursista nos aponta para esse aspecto, quando 0 mesmo pontua que sente a

13 Entrevista realizada com a Coordenacao de Tecnologias do Projeto Irecé, em 05 de julho de 2010.
Y“Entrevista realizada com o Professor-cursista do Projeto Irecé que atua na Escola Municipal Marcionilio Rosa,
em 20 de maio de 2010.
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necessidade de “trazer o que vivencia na faculdade para seus alunos, para que essa formagao

ndo se perca!” (Professor-cursista2) *°.

Frente a essa realidade, também € possivel perceber o quanto é indispensavel para tais
professores vivenciar movimentos coletivos, de trocas de conhecimento, como cenario
determinante de um processo formativo, construindo saberes em parceria, rompendo assim
com uma dimensao meramente instrumentalista e solitaria na sua formacéo. O relato de um
dos professores-cursistas, participante desta pesquisa, destaca como é importante compartilhar
aprendizagens erigidas no curso com 0s outros colegas que nédo estdo participando do Projeto
Irecé, mostra claramente esta demanda. Tal depoimento nos permite entender que o projeto
consegue também incorporar os demais professores das escolas, tornando-os, embora
indiretamente, também participes dessa formacdo, criando, assim, outra cultura dentro do

espaco escolar, a cultura do saber enquanto construcao de todos.

Diante do tanto que aprendi, hoje procuro socializar, por exemplo, 0 meu
planejamento, tudo o que tenho, que eu procuro utilizar de tecnologias,
busco socializar com os outros colegas. A forma como vamos trabalhar, nds
buscamos planejar isso estabelecendo trocas, e entdo, vamos aprendendo
muito com um, trocando com o outro. (Professor-cursista2)

Outro aspecto a ser destacado, que estd diretamente relacionado a necessidade desses
professores se sentirem integrantes e integrados ao processo de inclusdo digital, é a questdo da
busca coletiva da compreensdo dos desafios da sua profissdo na sociedade contemporanea,
citado por uma participante do Projeto Irecé e da pesquisa:

[...] os professores que ndo tEm acesso ou 0s que ndo tém interesse em
trabalhar com essas linguagens precisam se apropriar e explorar, porque as
criangas vao cobrar isso deles! Eu ja disse: vocés procurem explorar ou entdo
vocés vao precisar mudar de profissdo, porque ndo é concebivel que os
recursos cheguem as escolas e que fiquem trancados! (Diretora-Cursista)™®

Analisando este depoimento, entendemos que ndo é suficiente que os professores
somente busquem conhecer os espagos plurais formativos da cultura digital, apenas a partir do
momento em que seus alunos lhes cobrem a participagdo da comunidade escolar nesses
ambientes digitais. Na atual conjuntura, é imprescindivel que os professores percebam a
importancia de trazer para a escola as linguagens e os contextos ja explorados por seus alunos

guando estdo fora dela; é imperioso que estes professores reflitam sobre sua pratica e

BEntrevista realizada com o Professor-cursista do Projeto Irecé que atua na Escola Municipal do Paraiso, em 27
de maio de 2010.

®Entrevista realizada com a Diretora-cursista do Projeto Irecé que atua na Escola Municipal do Paraiso, em 27
de maio de 2010.
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produzam conhecimento frente as transformagdes vivenciadas, de acordo com as demandas da

atualidade trazidas pela cultura digital.

Quando reunimos estas questbes ao debate acerca do processo formativo de
educadores, ndo queremos aqui enfatizar uma formacéo cuja prioridade seja transformar estes
profissionais em especialistas em informatica. Ao contrario, acreditamos que os educadores
precisam articular a formacdo das diversas areas, compreendendo que a presenca das
tecnologias da informacdo e comunicacdo faz parte da realidade vivenciada nos tempos

atuais, e, sobretudo, perceber

a presenca das tecnologias em seus avangos avassaladores, ndo apenas como
instrumentalizadoras das praticas docentes, também como desafiadoras de
novas posturas de reconstrugdo, a partir delas, de um entendimento tedrico
compartilhado, de novas competéncias e de posicionamentos sociais, éticos e
politicos. (MARQUES, 2003, p.39)

Com base nesse argumento, reforcamos a ideia de que, nos tempos atuais, €
fundamental que esses profissionais tenham acesso a uma formacédo que Ihes propiciem essa
articulacdo entre as diversas areas do conhecimento, porque € a partir dai que terdo
possibilidades de produzir e socializar saberes, realizar a interagdo com outros contextos e
conseguir avancar nos processos formativos, nos processos até de desenvolvimento pessoal,
nos processos de projetos sociais. Portanto, entendemos que as dinamicas formativas
precisam estar sincronizadas com outras demandas, e que a discussdo acerca das
possibilidades pedagdgicas da utilizacdo das tecnologias digitais nas escolas deve estar
inserida na “proposta curricular destes cursos superiores de formacao inicial de professores, a
fim de que os professores sejam capazes de incorporar as tecnologias as suas praticas”

(SCHNELL, QUARTIERO, 2009, p.123), com vistas a contribuir com a producdo de

conhecimento e cultura.

3.2 UMA DISCUSSAO SOBRE O CURRICULO: Projeto Irecé

O entendimento inicial de que os processos formativos dos professores precisam
assumir o desafio de pensar o protagonismo das tecnologias digitais como uma caracteristica
marcante da realidade contemporanea acarreta, como consequéncia inevitavel, a necessidade
urgente de promover uma discussdo aprofundada acerca da concepcéo curricular dos cursos
direcionados ao desenvolvimento desses profissionais. Nesta pesquisa, entdo, a relacao entre
curriculo e formacdo de professores é trabalhada no horizonte em que a presenca das

tecnologias digitais esta incorporada como elemento basilar da proposta curricular destes
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percursos formativos, em uma perspectiva de transcender os limites utilitaristas de usos e de

acesso meramente operacional as maquinas, fomentando, principalmente, a possibilidade de

se constituir cultura.

Assim, ao discutir acerca da construgdo curricular, entendemos que, a depender da
concepcao na qual foi elaborado, o curriculo das instituicdes formadoras pode servir como
meio estratégico para a producdo coletiva do conhecimento nestes espagos. Para que isso
aconteca, é preciso cultivar esfor¢os no intuito de promover a participacdo efetiva de cada
sujeito envolvido nessa formacéo, oferecendo-lhe condicGes de atuar como protagonistas do
seu proprio desenvolvimento pessoal e profissional. Esta possibilidade se encontra
diretamente vinculada a um empreendimento educativo que vai requerer uma percepcao

diferenciada de curriculo, de modo que este se apresente

[...] como processo social que se realiza no espago concreto da escola, como
papel de dar aqueles sujeitos que ali interagem, acesso a diferentes
referéncias de leitura e relacionamento com o mundo, proporcionando-lhes
ndo apenas um lastro de conhecimento de outras vivéncias que contribuam
para sua inser¢do no processo da historia, mas também para sua construcéo
como sujeito que participa ativamente do processo de construgdo e da
socializacéo do conhecimento. (FROES BURNHAM, 1993, p.4)

Ao concordar com essa nocdo de curriculo apresentada por Frées Burnham,
ressaltamos que, para alcangé-la, torna-se imprescindivel superarmos a concepcao de uma
organizacdo curricular centrada na linearidade, em uma ldgica vertical de transmissdo de
conhecimento. Nesta direcdo, Lima Junior e Pretto (2005, p.209) nos mostram que 0
rompimento com esta linearidade vai exigir que “o curriculo venha ser organizado de forma a

se constituir no espago ‘multirreferencial de aprendizagem’, em que se possibilitem multiplas

abordagens”.

Os argumentos de Lima Janior e Pretto nos levam a inferir que, no processo formativo
de professores, devemos pensar nos diversos desenhos curriculares possiveis, além de tratar
das questdes tedricas, sociais e pedagdgicas que fundamentam a préatica docente. Precisamos
também relacionar os conteidos das diversas areas do conhecimento, adotando os diferentes
significados construidos pelos sujeitos que estdo imbricados nesse processo, acolhendo a

diversidade na formacao.

Ainda refletindo sobre a construcdo curricular, Pretto, agora em parceria com Pinto
(2006), aponta para uma concepcdo de curriculo que, além de articulador das diversas

disciplinas, seja também — como é o pensar coletivo — flexivel, agil, integrado, dinamico,
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interativo, simultaneo e aberto as questdes da contemporaneidade. Também embasados nesta

noc¢do de curriculo, diversos autores destacam que diferentes aspectos perpassam pela relacéo
da concepcdo curricular e construcdo do conhecimento, tais como os apontados por Bonilla e

Picanco, com base em Deleuze e Guatarri (1995):

[...] a conectividade instituida diante da possibilidade de articular diferentes
saberes a quaisquer outros; a heterogeneidade implicada nos diversos modos
e l6gicas de articulacdo; a prevaléncia da multiplicidade, na qual ndo existe a
reducdo a uma unidade que possa ser isolada, a um objeto Unico, mas a
conjunto de segmentos que formam tramas dinamicas, mixadas, mas ndo
confundidas e unificadas; a possibilidade de ruptura a-significante, através
de movimentos continuos de desterritorializacdo e reterritorializagdo, sem
que haja fragmentacéo e previsdo sobre possiveis linhas de fuga; o principio
da cartografia, discutindo o entendimento de que ndo existem modelos
estruturais que possam se reproduzir infinitamente, mas a criacdo de mapas
abertos, conectaveis em todas as dimensfes e dire¢cBes, que instigam a
experimentagdo ndo sequencial e a intervencdo no processo. (BONILLA,
PICANCO, 2005, p.222)

A reunido das concepcdes de curriculo desses autores nos mostra que é possivel
superar a ideia de um curriculo que vem centrado na hierarquia e na verticalidade, para pensa-
lo como uma rede de significados, capaz de responder a questdo da mediacdo entre o
individuo e a sociedade, atendendo as demandas da multiplicidade cultural e social, ou seja,
pensar em um curriculo pautado na logica hipertextual. Nesta direcdo, nos seus estudos, Pretto
e Pinto (2006) destacam, como exemplo de curriculo diferenciado, a proposta do Programa de
Formacdo Continuada de Professores da FACED/UFBA — Projeto Irecé, ressaltando que, na
concepcao deste curriculo, evidencia-se a formacdo de professores inserida nesta concepc¢éo
hipertextual. Com isso entendemos que, nesta concepcdo 0s sujeitos que nesse currriculo
estdo inseridos podem e devem construir seus percursos de aprendizagens, tendo como
fundamento a interagdo com outros autores do processo, com as diversas tecnologias digitais e

com 0s mais diversos textos e contextos.

Sendo assim, para discutir acerca de uma proposta curricular articulada a formacéao de
professores, trazendo como fundamento a apropriagdo das TIC, buscamos, nesta pesquisa —
através de leitura de documentos, observacdo em sala de aula e realizacdo de entrevistas com
dois professores-cursistas que atuam em duas escolas do municipio de Irecé —, nos aproximar
da base curricular deste programa, a fim de conhecer como, a partir de sua implantacdo e
implementacdo, suas acdes formadoras, relacionadas a cultura digital, tém ecoado na prética

pedagdgica dos professores.
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Além disso, procuramos também reconhecer e analisar a repercussdo do Projeto Irecé

no municipio em que foi implantado, na medida em que, apos a sua instalacao, investimentos
em infraestrutura tecnolégica em outras escolas e elaboracdo de programas de incluséo digital
para a populacdo foram viabilizadas pelo poder publico deste municipio, no intuito de ampliar
0 acesso e promover o uso das tecnologias digitais, potencializando, assim, a construcdo da

cultura digital.

Nesse sentido, além de investigar os resultados obtidos com o Projeto Irecé junto aos
professores e alunos das escolas pesquisadas, buscamos também averiguar, no que tange a
construcdo da cultura digital, de que forma a organizacdo curricular deste projeto interferiu
nas acdes de outro projeto, o Tabuleiro Digital, desenvolvido pelo GEC, e viabilizado pela
FACED/UFBA, com o apoio da prefeitura. A escolha desse projeto se deu pelo fato de este
buscar favorecer o acesso dos habitantes deste municipio as tecnologias da informacéo e
comunicacdo, disponibilizando, para isso, um espaco com terminais de acesso publico e livre
a computadores, muito frequentados pelos estudantes das escolas de Irecé. E também pelo
fato de prover, continuamente, agdes no intuito de estimular a participacdo dos professores-
cursistas do Projeto Irecé — ja formados ou em formacdo — a fim de que estes desenvolvam,
neste espaco, atividades diversificadas, de cunho didatico ou ndo, para proporcionar a

insercdo destes jovens alunos no universo digital.

Nossas observacOes e as leituras da proposta elaboradora para execucdo do Projeto
Irecé, desenvolvido pela FACED/UFBA, nos permitiu perceber que, na elaboracdo deste
projeto formativo, esta faculdade, através de estudos detalhados, buscou atender as demandas
sociais expressas nas politicas publicas atuais direcionadas para o campo da qualificacdo de
professores. Para tanto foram previamente realizadas “visitas, palestras, oficinas, reunides de
trabalhos, assim como uma coleta de dados sobre os diversos aspectos educacionais e de
outros setores de influéncia do municipio” (FACED, 2003). Também foi possivel perceber
que, na sua concep¢do, 0 Projeto Irecé apresentou as dimensfes da informacdo e do
conhecimento e a dinamica espago-temporal em uma perspectiva em que “a a¢ao docente
deve contemplar, concomitantemente, aspectos individuais de auto-realizacdo e plenitude, e
aspectos sociais, contribuindo assim, para realizar um movimento conhecido como “cidadania

1755

planetaria”"”, no qual as questdes éticas sejam recuperadas” (FACED, 2003, p.8).

17 para Moacir Gadotti (1998) educar para a cidadania planetéria supde o reconhecimento de uma comunidade
global, em que as exigéncias da sociedade devem ser trabalhadas pedagogicamente a partir da vida cotidiana,
a partir das necessidades e interesses das pessoas. Em concordancia com este autor, Francisco Gutiérrez
(1997) supde o desenvolvimento de novas capacidades, tais como: imaginar, inventar, criar e recriar;
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Podemos afirmar que, ao incorporar, a0 mesmo e em um s tempo, as questbes da

cidadania planetaria e, como destacaram Pretto e Pinto (2006), os elementos da proposta
curricular hipertextual, o Curso de Pedagogia do Projeto Irecé busca também articular, como
eixo norteador, “a praxis pedagogica como espaco-tempo na qual ocorrem reflexdes e
proposicdes de agBes que produzem sentido a formagdo desses professores, refletidas no
cotidiano escolar” (FACED, 2003, p.16).

Outra constatacdo possivel de ser feita € a repercussao positiva no processo formativo
dos professores, viabilizada pela producdo de conhecimento desenvolvida de forma coletiva,
em uma parceria constante entre a comunidade escolar e a comunidade académica. Tal
repercussao se justifica pelo diferencial encontrado neste projeto, ao trazer, dentro da
organizagdo curricular, momentos formativos que acontecem em ciclos que,
cronologicamente, correspondem aos semestres letivos da UFBA. Em cada ciclo séo
propostas acdes que sdo desenvolvidas tomando como referéncia as “reflexdes dos
professores-cursistas que resultam em intervencbes, atendendo as suas necessidades e
interesses” (FACED, 2008). Dessa forma, s3o oferecidos conjuntos de atividades
curriculares®®, que sdo disponibilizadas e implementadas especificamente para aqueles ciclos,

mas que podem se repetir em momentos posteriores.

Nessa proposta do Projeto Irecé, encontramos uma logica diferente de organizacao
curricular, uma vez que possibilita a cada professor-cursista realizar suas escolhas individuais,
cursando as diversas atividades com as quais se identifica. Aqui importa destacar que essas
escolhas séo realizadas de forma orientada, atendendo, assim, ao mesmo tempo, aos interesses
académicos/pedagogicos e a construcdo do percurso de aprendizagem de cada professor-
cursista. Notamos que essa dindmica favorece a autonomia deste professor — que assume a
responsabilidade da sua formacgéo — e tem alterado o processo de ensino e aprendizagem, com

experiéncia mais horizontalizada no cenario formativo desses professores.

As atividades curriculares variam em contetdos/formas, e sdo, intencionalmente,
oferecidas de forma nédo obrigatoria, atendendo, contudo, as determinagdes de distribuicdo de
carga horaria, respeitando as orientagdes legais da UFBA. Como proposta formativa, tais

atividades sdo apresentadas tomando como referéncia os eixos tematicos que respaldam

relacionar e inter-conectar-se, auto-organizar-se; informar-se, comunicar-se, expressar-se, entre outras.
18 Estas sdo as atividades curriculares de naturezas diversas, nas quais s&o vinculadas as diferentes linguagens e
os conteudos/formas considerados, durante a elaboracdo do Projeto, como referéncias formativas
imprescindiveis na formacgdo desses cursistas.
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teoricamente os percursos curriculares e reinem as abordagens conceituais e os temas de

diversas areas de conhecimento.

O documento formulado para execucdo do Projeto Irecé distribui assim seus eixos
tematicos norteadores: A educacdo e o conhecimento ao longo da histdria, abrigando
reflexdes, informacdes, criticas e contextualizacbes sobre o movimento geo-historico de
diferentes &reas do conhecimento e suas ressonancias na educa¢do; Educacgdo e préticas de
ensino/pesquisa, promovendo atividades de pesquisa e intervengdo nas questdes vivenciadas
pelos professores-cursistas em suas praticas pedagogica, a partir de elaboracédo e execucdo de
projetos que traduzam as demandas das comunidades locais; Educacdo e linguagens,
explorando a maior diversidade possivel de linguagens que estejam ligadas a educacao
(escrita, oral, corporal, grafica, imagética, etc), e inserindo-as na rotina docente como uma
importante vertente instrumental do seu trabalho; Educacéo e praticas docentes, favorecendo a
reflexdo e (re)elaboracdo dos planos e projetos de pratica pedagogica, relacionado ao
saber/fazer pedagdgico de cada docente, a partir da supervisdo da Equipe de Orientacdo do
Curso; e, por fim, Educacdo e politicas publicas, dedicando-se a discutir a organizagdo da
educacdo no pais e o0 modo como ela vem funcionando historicamente, debatendo as atuais

politicas pablicas locais e nacionais em seus projetos e acbes em andamento. (FACED, 2003).

Ao final do caminho formativo do programa de formacdo de professores, espera-se
que cada professor-cursista tenha cumprido uma carga horaria média de 500 horas em cada
eixo, diversificando, assim, sua aprendizagem, a partir da compreensdo de questdes atuais
para sua formacdo. Para garantir tal diversificacdo, sdo contempladas atividades reunidas em
forma de palestras, mesas redondas e seminarios — que possibilitam ao professor-cursista
entrar em contato com as discussdes contemporaneas na area educacional —, assim como
oficinas — que buscam a construgdo prética e a socializacdo de saberes, através de producdes
tais como mapas, textos escritos, pinturas, programas de radio, producdo de video e
manifestacdo de qualquer natureza —, aléem de grupos de estudos, que tanto oportunizam aos
professores-cursistas estudarem assuntos ligados a um eixo tematico especifico, quanto se
aprofundar nas demandas conceituais ou tedricas necessarias para a consecugao de cada eixo.
Estes grupos de estudos se constituiram, entre outros, em Estudos Literarios (GELIT),
Cinematogréaficos (GECIN) e Académicos (GEAC).

A figura 1, que representa o fluxograma do curso, elaborado pelos proprios

professores-cursistas durante um GEAC, sintetiza a estrutura curricular adotada pelo Projeto
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Irecé. Este fluxograma mostra que os conjuntos correspondentes aos diferentes tipos de

atividades curriculares — representados no centro da figura, nas cores vermelha, laranja e azul
— sdo perpassados pelos eixos tematicos, a espiral verde. Este movimento dinamico entre as
atividades curriculares e os eixos tematicos emerge da necessidade formativa dos cursistas, a
qual é detectada pela equipe de coordenacdo do curso, responsavel por planejar as diversas
possibilidades de atividades curriculares tematicas, a serem desenvolvidas a cada ciclo.
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Figura 6- Estrutura do curso — Acervo do Projeto

Esta concepcdo curricular, pensada e executada pelo Projeto Irecé no seu processo
formativo de professores, se apresenta, para nés, como referéncia de um curriculo que busca
constituir no processo de formacdo de educadores, sujeitos autbnomos, pensantes e atuantes,
de modo a romper com as estruturas de curriculo tradicionalmente hierarquizadas e
compartimentalizadas — onde os saberes estdo fechados, em unidades que se reproduzem e
ndo dialogam entre si —, a fim de favorecer processos horizontalizados e dindmicos de

obtenc&o e producao de conhecimentos.

E interessante enfatizar, a partir desta concepcdo mais aberta e flexivel de curriculo,
apresentada e analisada através da experiéncia do Projeto Irecé, que ndo estamos falando de

percursos unicos de formacgdo para alcancar um curriculo modelar, mas, sim, de trajetorias
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diversas possibilitadas pela multiplicidade de saberes e pela necessaria troca entre eles, a

partir de contextos transversalizados e de demandas que podem exigir caminhos variados. Ou
seja, o sentido da “abertura no curriculo, anunciada na proposta curricular enfocada, pelos
principios da flexibilidade ¢ da autonomia” (SA, 2010, p.44), é deixar as possibilidades de

aprendizagens se concretizarem, dialogando com as diferentes &reas do conhecimento.

Na nossa analise convém ressaltar que para favorecer processos horizontalizados, 0s
quais fomentam alternativas possiveis para que o0s professores-cursistas se tornem
protagonistas de suas acOGes formativas, implica superar a ldgica de uma acdo educativa
centrada apenas na transmissao de conteddos tradicionais, para investir em uma perspectiva
de troca e construcdo colaborativa de conhecimentos e culturas voltadas para a realidade,
grande exigéncia da sociedade nos dias de hoje. Dessa forma, outro aspecto que evidenciamos
nesse projeto é que dele s6 podem fazer parte professores que estejam em exercicio de suas
funcGes na escola, o que nos permite inferir o quanto essa concep¢do curricular esta
direcionada a formar professores que, estando em funcdo ativa dentro da escola, sdo

motivados a refletir e, concomitantemente, atuar no contexto contemporaneo.

Assim, a partir desse requisito, podemos afirmar que, neste curso, a formacao tem sido
continuada e atual, isto €, as acdes desenvolvidas apresentam a intencionalidade de discutir e
vivenciar os temas que estdo presentes na atualidade. Com isso, percebemos que esta
formacdo ndo esta voltada para atender as necessidades de um professor que ira atuar apos a
conclusdo do percurso formativo. Ao contrario, 0s saberes construidos no esforco
empreendido ao longo da sua qualificacdo precisam imediatamente estar refletidos na sua
pratica pedagogica, na medida em que, enquanto continuamente buscam a capacitacao,

também estdo atuando em sala de aula.

Ainda considerando o mote da concepgdo curricular do Projeto Irecé e, neste
momento, tentando pensar tal concepcdo e sua articulacdo com as TIC, proposta maior deste
topico do nosso trabalho, consideramos que este projeto também se destaca por trazer como
um dos seus principais objetivos o desenvolvimento de atitudes favoraveis por parte dos
professores-cursistas em relagdo ao “uso das tecnologias na educagdo, como elementos
estruturantes de diferentes possibilidades de formagdo dos cidaddos do mundo
contemporaneo, praticando o processo de ensino e aprendizagem voltada para a busca, analise
e tratamento de informagdes” (FACED, 2003, p.19). Dessa forma, podemos notar que tal

concepcao ndo se limita apenas as questOes tedricas de uma area do conhecimento — a
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informatica. Ao contrario, 0 que este curso busca € reunir, no processo formativo, acdes que

fomentem a constituicdo da cultura digital, a partir da incorporacdo das TIC, a qual foi
conjeturada antes mesmo do projeto acontecer, e registrada, em entrevista, pela coordenadora

geral e idealizadora do curso:

Quando a gente comecou a planejar o curso, ja estava previsto essa proposta
de tecnologia. E eu gosto de diferenciar 0 momento do planejamento do
momento do “acontecer” do curso — poiS mesmo estando escrito nos
documentos, um dos diferenciais é que a presenca das tecnologias foi uma
das acBes que se concretizou. (Coordenacio-Geral do Projeto Irecé)™

Aqui, ¢ importante esclarecer que destacamos o vocabulo “acontecer” no depoimento
da coordenadora, porque, nesta proposta curricular que é o centro de nossas reflexdes, este
termo ¢ trabalhado na perspectiva da “Pedagogia do A-con-te-cer”, inspirada nos “estudos de
Prigogine da Teoria das Possibilidades/Atualizages, e na vertente defendida pelo Professor
Felippe Serpa de que o mundo funciona como um jogo em que se vado atualizando/emergindo
as diversas possibilidades postas” (FACED, 2008, p.18). Assim, no campo das propostas
pensadas e realmente concretizadas, essa diferenciacdo apontada por esta coordenadora vem
evidenciar que, nesse processo, a presenca das tecnologias se fez presente na sua elaboracéo e

também no desenrolar do curso, como estruturante do processo.

Na nossa percepcdo, a presenca das tecnologias da informagdo e comunicacdo na
proposta de curriculo do Projeto Irecé s6 engrandeceu suas acles, abarcando e
potencializando diversas vertentes desse processo formativo. Uma dessas vertentes a ser
destacada, que somente se tornou possivel pelo uso das TIC, se relaciona a viabilizacdo do
curso na modalidade de ensino semipresencial, com desenvolvimento de atividade sincronas e
assincronas, uma vez que a distancia de 480 km entre Salvador e Irecé passou a 0de ser

estreitada, através da convivéncia online entre seus diferentes participantes.

Também merece destaque a capacidade intrinseca das tecnologias da informagéo e
comunicagéo de fortalecer elementos curriculares ja debatidos e incluidos neste trabalho como
fundamentais para a formacdo de professores aptos a interagir, e ndo s6 agir, como meros
receptores de informacéo, desenvolvendo nos seus alunos esta mesma aptidao. Neste sentido,
achamos importante ressaltar que, com a presenca das TIC na proposta curricular do Projeto
Irecé, os processos horizontalizados e coletivos foram garantidos, assim como foi assegurada

também a participacdo efetiva de todos os professores envolvidos em uma formagéo continua

19 Entrevista realizada com a Coordenadora-local do Projeto Irecé, em 27 de maio de 2010
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e atualizada, na medida em que, em virtude do seu funcionamento em rede, estas tecnologias

inviabilizam a hierarquizacdo e a verticalidade na aprendizagem e estimulam a producéo

permanente e coletiva de conhecimentos acerca da realidade atual.

Além destes elementos curriculares anteriormente discutidos, a presenca da dinamica
em rede neste curso de formacao, caracteristica primordial das tecnologias, da mesma forma,
também potencializou a execugdo de outros aspectos importantes de um curriculo aberto,
inovador e flexivel, como a hipertextualidade, a cooperacdo e a sincronicidade na
aprendizagem. Assim, com 0s computadores e a internet, observou-se ser possivel, e até
inevitavel, que os sujeitos do conhecimento construam seus “percursos de aprendizagem em
exercicio de interacdo com 0s outros atores do processo, com as maquinas e com diferentes
textos” (FACED, 2003, p.16), estabelecendo conexdes laterais e ndo apenas sequenciais, ou
seja, com presenca de relagdes e de sentidos simultaneos.

Considerando tais evidéncias, pudemos perceber, através da proposta elaborada para o
desenvolvimento do Projeto Irecé, que este assume as TIC como fundamento do processo
formativo, fato este que em muitos ambitos conseguiu fortalecer a vivéncia da cultura digital,
de modo que essa formacdo passou a ser percebida, por grande parte de seus participantes,
com novos sentidos e significados, construidos a partir da relagcdo sujeitos-tecnologias, e

possibilitando a compreensdo das mesmas como estruturantes de novos processos sociais.

Entretanto, por outro lado, também foi possivel notar, em alguns momentos e
situacOes, certa fragilidade nessa dindmica de trabalho que indica na sua proposta a
necessidade de adotar as tecnologias como fundamento deste processo, principalmente porque
identificamos, através da observacdo dos ambientes virtuais e de alguns relatos, que ndo sdo
todos os professores formadores atuantes no curso que adotam as tecnologias na sua pratica, o
que evidencia, em algumas situacdes, certo distanciamento entre 0 que estd disposto na
proposta formulada para execucdo do projeto e o que afetivamente acontece na pratica.
Inclusive, em uma das entrevistas realizadas exatamente com o intuito de conhecer como se
da esta apropriacdo por parte destes professores, a coordenadora local do Projeto Irecé nos
indicou que “um ou outro professor formador tem utilizado alguns ambientes virtuais, mas,

muitos deles, ainda tém dificuldade de usar o basico”.

Relacionamos tal fragilidade/dificuldade indicada pela coordenacgéo ao fato de o curso
possuir em seu quadro de formadores — diferente do que se observa em outros cursos —

docentes dos diversos departamentos da UFBA, estudantes do mestrado e doutorado do



94
Programa de Pés-Graduagdo da FACED/UFBA e outros profissionais convidados, o0s quais

foram selecionados a partir de critérios bastante distintos dos demais cursos de formacao
promovidos por esta universidade. Este projeto, por possuir investimentos proprios, se
caracterizou por uma proposta diferenciada de formacéo e uma politica administrativa distinta
daquela estabelecida nesta instituicdo. Esta diferenciagdo trouxe, para dentro do curso, uma
diversidade e uma rotatividade de professores formadores que, na nossa compreensdo,
acarretou a dificuldade de incorporacao da cultura digital por parte de todos os envolvidos no

projeto.

Apesar de a coordenacdo disponibilizar uma carta informativa aos formadores do
projeto, esclarecendo-lhes que, no curso, as tecnologias de informagéo e comunicagdo entram
em cena como elementos estruturantes do fazer e do pensar pedagdgico, estando, por isso
“organizados em uma comunidade virtual de aprendizagem com diversos canais de interagao:
Moodle, blogs e lista de discussdo”, na pratica, muitos dos seus professores formadores, por
ndo terem o habito de relacionar seu fazer pedagdgico ao uso das tecnologias, terminaram por
ndo vincula-las as atividades pedagdgicas desenvolvidas. Dessa forma, concordamos com a
coordenadora de tecnologias ao afirmar que grande parte destes profissionais convidados a
atuar no projeto “usa o e-mail para mandar um recado, para cobrar uma tarefa, mas se caso
ndo tivesse a tecnologia presente no curso, para estes professores formadores ndo faria muita

diferenga” (Coordenadora de Tecnologia do Projeto Irecé).

Através desse depoimento e de outras observacdes e analises, constatamos que, apesar
de esse programa formativo, ao longo dos anos, vir incorporando a presenca das tecnologias
nas suas reflexdes e agcdes — com dindmicas que foram se solidificando, transformando
contextos, se adequando a diversas possibilidades e explorando as potencialidades advindas
da cultura digital —, ainda falta desenvolver um trabalho mais fortalecido de mobilizagéo
também entre os professores formadores convidados a atuar no curso, a fim de melhor
esclarecé-los sobre sua proposta e sua estrutura e a importancia de desenvolvé-las a partir do
uso dos diversos ambientes virtuais, com o objetivo de favorecer e provocar a vivéncia desta

cultura de forma permanente.

Mesmo diante dessa fragilidade, pudemos notar que o esforco realizado pelos
professores que atuam especificamente com as atividades de tecnologias é sempre o de
promover situa¢Bes didaticas para que a dindmica do digital seja constante neste processo

formativo, atentando, assim, para os objetivos que fundamentam este curso. Dessa forma, em
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todos os ciclos, estes professores buscam desenvolver estratégias que motivam os cursistas a

produzir conhecimento e cultura, em uma concepc¢éo que supera a logica de instrumentalidade
no uso das tecnologias digitais e se dedica ao didlogo constante com 0s cursistas a partir dos
ambientes digitais, levando-os a elaborar e desenvolver, junto com seus alunos e a
comunidade, materiais tais como programas de radio, producdo de video, elaboracdo de
projeto de inclusdo digital, entre outros. Todas essas acdes buscam a familiarizacdo com as
tecnologias e a construcdo da cultura digital de modo a envolver todos 0s sujeitos que estdo

IMersos nesse processo.

E importante destacar, aqui, que o esforco empreendido por estes formadores em
especial vem rendendo frutos, o que pode ser atestado pelas falas dos diferentes grupos de
participantes do projeto:

[...Jou o professor inclui esse processo na sua pratica, incorporando também
as tecnologias, explorando as suas potencialidades no seu fazer pedagdgico,
ou ele vai repetir a mesmice de sempre, aquela aula em que o aluno vai
continuar tendo a escola como obrigacdo e como um espago chato.
(Coordenagdo-Local do Projeto Irecé)

Na verdade, quando eu ouvia as conversas dos professores que trabalham
com tecnologias dentro do curso, que falavam que o Orkut, 0 MSN, o e-mail
e 0 blog também eram uma forma de troca e de aprendizagem, eu fui
aprendendo isso e deixando meus alunos livres com relagdo as suas escolhas
de navegac&o e apropriagéo das tecnologias. (Professor-curistal)

O nosso objetivo ndo é apenas ficar explorando programas fechados, os
chamado softwares educativos. Queremos navegar e deixa-los navegar. Em
alguns momentos com atividades especificas — por exemplo, 0 programa de
radio, que ja comecamos a fazer com o0s nossos alunos, a partir da
experiéncia que tivemos com as atividades de tecnologias no curso de
Pedagogia. (Diretora-curista)

[...] as aulas ndo serdo mais atrativas, porque estamos fazendo uso do
computador ou da internet. Hoje reconhecemos que a possibilidade de trazer
para as escolas o que apreendemos no curso, com a presenca das tecnologias,
pode ser mais uma aliada do nosso trabalho, porque nés vivenciamos uma
formacdo que nos proporciona conhecer e compreender como e para gque a
usamos na educacdo. (Diretora-Cursista)

Tais falas nos ajudam a perceber que para a maior parte dos grupos de sujeitos —
cursistas, formadores, coordenadores, diretores — envolvidos nesse processo formativo ja
conseguem, hoje, compreender as diversas vantagens da integracdo das tecnologias na préatica
pedagdgica, deixando de reduzi-las tdo somente a instrumentos atrativos aos alunos. Também

no nosso entendimento, para que a escola possa deixar de ser um espaco mondtono e
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obrigatdrio para estudantes e educadores e tornar-se um ambiente agraddvel de construcéo

coletiva de conhecimentos precisa, sobretudo, “acompanhar a rapidez de tantas mudangas
tecnologicas proporcionadas por novos saberes cada vez mais complexos” (BERGMANN,
2010, p.64), formando professores com vivéncia na cultura digital, capacitados para elaborar,
executar e avaliar praticas educativas que promovam, em si mesmos e nos seus educandos,

uma disposicéo reflexiva sobre os conhecimentos e 0s usos tecnologicos.

E importante destacar que percebemos depoimentos como estes, obtidos com a nossa
pesquisa com o Projeto Irecé, como consequéncia de um trabalho realizado no cotidiano de
um projeto formativo que, desde a sua formulacdo, buscou construir e, aos poucos, conseguiu
efetivar uma familiaridade entre os cursistas e a cultura digital e fazer disso uma préatica
constante. Nesse sentido, achamos essencial ressaltar também que essa familiaridade nédo foi
facil de ser conquistada, até porque, a principio, o curso encontrou, desde a primeira turma, no
ano de 2004, um contexto que trazia diversos aspectos que dificultaram, e muito, o alcance
dos objetivos do projeto: em Irecé, municipio no qual o curso foi implantado, ndo existia
qualquer acdo politica no sentido de oportunizar o acesso dos seus habitantes as tecnologias
digitais, e, entdo, pouco se falava ou se vivenciava essa cultura; as escolas ndo dispunham de
computadores; apenas um numero reduzido de professores-cursistas tinha esta maquina em
casa, e, além disso, tal aquisi¢do era realizada a fim de favorecer a possibilidade de seus

filhos, e ndo eles, terem acesso a internet.

A auséncia da formacdo da cultura digital foi uma vertente discutida no curso desde as
primeiras palestras ministradas para o0s professores-cursistas, principalmente, aquelas
intermediadas pelos formadores que iriam atuar diretamente com as atividades de tecnologias.
Os relatos posteriores destes professores sobre estes momentos primordiais do curso deixaram
evidente que, ao adentrarem nesse contexto formativo, a primeira sensacdo que sentiram foi
de muita incerteza, especialmente porque, no inicio do curso, a maioria ndo havia estabelecido
qualquer contato com a maquina, €, por conseguinte, ndo sabia lidar com suas fungfes mais

basicas. Quanto a esse aspecto, a coordenacgéo-local do projeto relata que:

Quando o curso comegou, em 2004, foi uma inseguranga para a gente! A
nossa primeira aula com Nelson Pretto e Bonilla — saimos desesperados de
la! N6s sO tinhamos duas opgBes: ou desistir do curso ou comprar um
computador e enfrentar esse desafio. E ai resolvemos encarar, e isso ndo foi
somente comigo!(Coordenacéo-Local do Projeto Irecé)®

2 Aqui importa esclarecer que a atual Coordenadora local do Projeto Irecé foi cursista da primeira turma.
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Este relato deixa claro o quanto o primeiro instante de convivéncia com a dindmica

digital causou desconfianca entre os cursistas, na medida em que os integrantes deste curso
ndo tinham mesmo dominio para realizar acdes mais simples como segurar 0 mouse ou
localizar as letras do teclado. No nosso entendimento, foi a articulagdo do Projeto Irecé com
outros projetos formativos implantados neste municipio — aspecto ja previsto na sua
concepcao — o fator fundamental que contribuiu muito na superacdo dessas dificuldades
iniciais demonstradas pelos professores-cursistas, uma vez que tal articulacdo permitiu e
fortaleceu a vivéncia deles com este contexto digital e possibilitou a construcdo critica de
conhecimento sobre e para além dele.

Quanto a esta articulagdo entre o Projeto Irecé e outros programas formativos
relacionados a constituicdo da cultura digital neste municipio, achamos conveniente explicar
que os documentos que ratificam a proposta deste curso apontam para a construgdo de um
conjunto de outros projetos — “Projeto Bibliotecas Virtuais, Ciberparques, Centro de Cultura e
Comunicacédo, Formacao em Gestdo Escolar, Reestruturacao das Edificaces e Atualizacdo de
Professores (FACED, 2003) — a fim de ampliar as possibilidades de espacos de aprendizagens
e fortalecer a formacdo desses professores. A ideia inicial seria fazer com que esses projetos
fossem implantados de forma gradual e estabelecendo uma interdependéncia entre estes e 0
curso de formacdo de professores do Projeto Irecé, mas sempre atendendo a disponibilidade

de recursos e a priorizacdo das a¢Oes determinadas pela gestdo publica deste municipio.

E preciso destacar que nem todos os projetos previstos nestes documentos foram
implementados. Porém, dentre aqueles cuja implementacdo foi assegurada, podemos inferir
que, no ambito na cultura digital, o Ponto de Cultura Ciberparque Anisio Teixeira foi uma das
acoes que contribuiu e vem ainda contribuindo fortemente na formagdo dos professores-
cursistas do Projeto Irecé. A idealizacdo deste Ponto de Cultura aconteceu a partir da
integracdo ao programa Cultura Viva, lancado pelo Ministério da Cultura (Minc) atraves de
um edital aberto a todo o pais. Este edital representou a possibilidade de instalacdo de espaco
para a producdo da cultura digital naquele municipio. Entdo, com a parceria da Prefeitura
Municipal, a equipe de tecnologia, conjuntamente com a equipe local do Projeto Irecé,
elaboraram um projeto para submeter a esse edital, e se aprovado, implantar um Ponto de

Cultura na cidade.

ApOs a aprovacdo do projeto junto ao edital, através de uma atividade curricular,

oferecida no Ciclo Quatro da primeira turma do Projeto Irecé, denominada como Ponto de
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Cultura, um grupo de 25 professores-cursistas planejaram as operacionalizagdes das a¢des que

seriam desenvolvidas através do Ciberparque Anisio Teixeira, construindo assim, uma forte
alianca entre a formacéo do professor, os alunos das escolas e a perspectiva de producdo de

cultura digital.

Nessa perspectiva, apds sua instalacdo, viabilizada através da parceria estabelecida
entre a Prefeitura Municipal de Irecé, a Faculdade de Educacdo da UFBA e o Ministério da
Cultura, o Ciberparque Anisio Teixeira, por meio de suas ac¢les, passou a desenvolver, de
forma articulada com os projetos Tabuleiro Digital, Radio Ciberparque e o Programa de
Formacdo Continuada de Professores do municipio de Irecé, algumas frentes de trabalho, com
0 intuito de produzir cultura e conhecimento, democratizar o acesso livre e aberto a internet,
promover a insercdo ativa dos sujeitos na sociedade contemporanea, disponibilizar recursos
tecnoldgicos com o proposito de efetivamente construir conhecimento e proporcionar a
populacdo de Irecé e da microrregido uma articulacdo em redes de saberes.

O Ponto de Cultura, ao articular suas agcdes com o Programa de Formacdo Continuada
de Professores do municipio de Irecé, passa a apoiar e a fomentar, na dindmica deste
programa, a inser¢do desses sujeitos e da universidade na cultura digital. Aqui podemos
perceber que a implementacdo desse projeto representou a possibilidade de oferecer, para o
processo formativo de professores e para os cidaddos de Irecé, espacos para estimular a
producdo na cultura digital. Segundo Bonilla e Pretto (2007), o Ponto de Cultura chegou para
beneficiar, em Irecé, o fornecimento de “recursos, equipamentos e consultoria para que a
juventude possa ter um local onde, com software livre, estivessem disponiveis estidios de
gravacdo e de producdo multimidia para intensificar a producdo de cultura local, interagindo
com a global, através da internet” (p.86). De fato, no percurso formativo desses professores,
este projeto estabeleceu uma forte aliangca que contribuiu intensamente para a vivéncia da
cultura digital — ao longo do processo, professores e alunos se integraram ao espago para

produzir masicas, programas de radio e imagens, usando, para isso, as tecnologias digitais.

O Ponto de Cultura, a partir de sua atuacdo e do movimento desencadeado para
contribuir na formacéo desses professores, estabeleceu, assim, elos com o Projeto Irecé. Com
esse espaco, os professores formadores e os professores-cursistas deste projeto demandam
apoio constante para lidar com a Idgica da producdo digital, a0 mesmo tempo em que trazem
seus alunos para compartilhar e conhecer o que eles tém realizado e apreendido quando

acessam, de forma produtiva e reflexiva, as tecnologias da informacéo e comunicacéo.
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Além disso, o Ponto de Cultura tem uma estrutura montada que tem patrocinado a

comunicacdo entre os cursistas e a comunidade local, atraves de producdo imagética e de
radio web, assim como o acesso da populacdo a internet, atraves do Projeto Tabuleiro Digital.
Importa esclarecer que o Tabuleiro Digital faz parte das ac6es desenvolvidas pelo Ponto de
Cultura, e que ambos possuem coordenacdo Unica. O que podemos perceber é que esses dois
projetos se configuram como estruturantes das dindmicas de formacdo de educadores e da
insercdo da universidade na cultura digital. Dessa forma, a demanda dos professores-cursistas
por esse espaco € intensificada a cada ciclo de atividades e a cada necessidade de orientagdo
para producé@o dentro das escolas. A coordenacdo do Ponto de Cultura evidencia a grande
procura dos professores-cursistas, das escolas e da comunidade local para “apoio em
filmagem, fotografia, cobertura de eventos dentro das suas escolas, assim como para auxilia-
los nas dificuldades das atividades formativas propostas pelo curso que exigem o uso das
tecnologias digitais” (Coordenagdo-local Ponto de Cultura e Tabuleiro Digital)®!. Ratificando
esse relato, o coordenador-geral e idealizador do Projeto complementa que o Ponto de Cultura
em Irecé, hoje, é uma “referéncia tanto do ponto de vista de politica publica para o municipio,

como para a formacao desses professores”.

Em suma, podemos atentar que, nessa experiéncia formativa, a cultura digital ndo
chega apenas para completar a carga horaria de uma determinada disciplina, como é visto nos
demais cursos de Pedagogia na cidade de Irecé e no restante do estado da Bahia. O que se
destaca € um percurso formativo a partir de uma postura critica, tentando acompanhar as
mudancas do mundo contemporaneo, com praticas educativas ativas e propositivas, pautadas
em analises das mudancas sociopoliticas e culturais ocorridas nos processos educacionais, no

processo historico, com particular énfase nas tecnologias da informacgéo e comunicacao.

3.3 ESPACOS DE PRODUCAO COM AS TIC: possibilidades de ir além do
curriculo.
Nos tempos atuais, onde as midias e as conexdes digitais via internet e celular

passaram a fazer parte do cotidiano das pessoas e, principalmente, teceram novas tramas de
informacdo e comunicacdo, a terminologia rede ganhou um imenso destaque, tanto que
encontramos na literatura de diferentes areas do conhecimento diversas referéncias a este
termo. Nesse sentido, é importante ressaltar que, no nosso esfor¢o analitico para compreender,

de forma mais aprofundada, as multiplas facetas do Projeto Irecé, concebemos rede como

2! Entrevista realizada com a Coordenacao-Local responsével pelo Ponto de Cultura Ciberparque Anisio Teixeira
e 0 Projeto Tabuleiro Digital, em 18 de maio de 2010.
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possibilidade de “troca, de acesso a conteudos em diversos formatos, prolongando o tempo

das discussdes, estreitando as fronteiras virtual/presencial, provocando a continuidade e a
potencializagdo de praticas pedagogicas” (BONILLA, PICANCO, 2005, p.224).

A partir dessa concepcao de Bonilla e Picanco, a qual adotamos, nossa reflexao sobre a
organizacgéo curricular do Programa de Formacdo de Professores desenvolvido pelo Projeto
Irecé nos mostra que tal curriculo apresentou como base uma dimensdo em rede, na medida
em que se detecta na sua estrutura uma intensa aproximacao entre os professores em formacao
e 0s ambientes virtuais, mediada por multiplas linguagens. Neste projeto, é perceptivel que
em muitos momentos a perspectiva em rede vem garantir a convivéncia entre os diferentes
contextos e atividades do curso, favorecendo novas formas de aprendizagens coletivas e
interativas, que trazem consigo a multiplicidade e a pluralidade de espacos abertos para

diversas conexdes possiveis.

E possivel perceber que, neste projeto formativo, as novas tramas de informacgdo e
comunicacgdo, tecidas pelas tecnologias digitais, aparecem e se fortalecem nas dinamicas
pedagdgicas desenvolvidas em muitas atividades curriculares. A medida que se provocam —
em e na rede — problematizacdes, discussdes e a socializacdo de diversas producgdes realizadas
pelos professores-cursistas, através de espagos comuns a todos 0s sujeitos no projeto, nota-se
a emergéncia da construgdo coletiva e colaborativa de novos saberes. Nesta dire¢do, julgamos
que as tecnologias, aos poucos foram se tornando fundamento da organizacédo curricular desse
projeto de formacdo de professores, uma vez que a rede em muitos momentos deste curso,
tem potencializado o desenvolvimento de atividades presenciais integradas com as atividades

nédo-presenciais.

Nesse sentido, notamos que, no Projeto Irecé, a multiplicidade de dinamicas
estruturadas explorando o potencial da rede somente passa a existir em decorréncia da
proposicdo de praticas que buscou, do primeiro ao dltimo ciclo, implementar agdes que

vinculam

[...] as relacGes das tecnologias com a sociedade — o papel das tecnologias na
sociedade hoje; a chamada “inclusdo digital” — a familiarizagdo dos cursistas
com as tecnologias, a compreensdo da logica do digital, a inser¢do nos
ambientes, a producdo em rede... Favorecendo o movimento nesse contexto
digital com desenvoltura, com familiaridade, sem medo, sem ansiedade; e a
producdo de conhecimento — com a producdo em blog, a producdo em audio,
a producdo em video, as discussdes em foruns, a comunicagdo na lista de
discussao...(Coordenacdo de Tecnologia do Projeto Irecé)

E certo que essas agOes, realizadas durante os diversos instantes do curso, interferem

positivamente na intensa aproximacdo de todos os sujeitos desse projeto formativo com a
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cultura digital. Ao mesmo tempo, podemos notar que existe uma preocupa¢do quanto a

particularidade da aprendizagem e a familiaridade com os recursos tecnolégicos de cada
professor-cursista, pois se considera importante que cada um deles apreenda as dinamicas dos
ambientes digitais, j& que tal aproximacdo influencia, de forma marcante, seu processo

formativo na cultura digital.

De maneira geral, a participacdo em atividades propostas pelo curso, que beneficiam a
imersdo e a implicacdo na cultura digital, é bastante valorizada pelos professores-curistas, o
que pdde ser claramente evidenciado no depoimento de um deles, quando registrou que “a
tecnologia faz parte do cotidiano das pessoas, e nés ndo tinhamos essa dimensdo desse
contexto digital. Somente depois que a UFBA chegou a Irecé conseguimos tirar as vendas dos
nossos olhos!” (Professor-cursista2). A percepcdo da importancia da vivéncia na realidade
digital, em tdo pouco tempo de curso, nos parece bastante significativa, porque indica que as
acOes viabilizadas pelo projeto, no que tange a apropriacdo das TIC, tém surtido efeito,
principalmente no que se refere as transformacdes vividas por esses professores nas suas

relagdes com o outro, o trabalho, o lazer e o saber.

Durante a realizacdo dessa pesquisa exploratéria, identificamos que as primeiras
estratégias adotadas para aproximar os cursistas da cultura digital foram as atividades
elaboradas pelos professores formadores que integram as tecnologias, as quais promoveram,
entre tantas outras situacdes de aprendizagens critica e criativa das TIC, a participacdo na lista
de discussdo? — que favoreceu a comunicacéo, a troca de informacdes e o debate sobre temas
de interesse de todos, além de estabelecer relacdes sociais e afetivas; a construcdo de blogs®
individuais — nos quais cada professor-cursista socializa suas producdes, estudos e
descobertas, interagindo com seus pares através dos comentarios; o didlogo nos foruns do
ambiente Moodle*; a producéo de video e audio; a elaboracdo dos projetos de incluséo digital
— considerando a realidade socioecondmica e educacional de Irecé e de suas localidades; a
realizacdo de praticas pedagogicas com a finalidade de aproximar os professores-cursistas e
seus alunos na dindmica do digital através do Projeto Tabuleiro Digital; a construcéo do site
do curso®, produzido em um sistema livre de produgdo colaborativa — Twiki — e com a

participacdo dos cursistas da primeira turma.

ufba-irece@yahoogrupos.com.br

2 http://www.irece.faced.ufba.br/twiki/bin/view/UFBAlrece/WebCursistas
http://www.moodle.ufba.br/course/view.php?id=10061
http://www.irece.faced.ufba.br/



102
Avaliamos que, neste contexto formativo, estas atividades promovidas pelos

educadores diretamente responsaveis pelas atividades de tecnologia — e as situaces de
aprendizagem por elas desencadeadas — incitaram os professores-cursistas a se tornarem
(co)autores na construcdo de informacdo, conhecimento e cultura, em cenarios de
“descobertas de autoria, assumindo-Se como n6s de uma rede complexa e em constante
movimento, utilizando-a como espaco de disponibilizacdo de informacGes, de expressdo de
significados e de socializagdo de aprendizagens” (TEIXEIRA; CAMPOS, 2009, p. 28). Na
nossa visao, tal estimulo foi garantido e perpetuado devido a uma proposta em que a presenca
das tecnologias no curso ndo se constituiu a partir de acfes pontuais; ao contrario, elas se
destacaram pela continuidade ao longo de todo o periodo do curso, o que consideramos uma
caracteristica muito importante deste processo formativo, na medida em que entendemos que
uma navegacdo simples, no universo informacional, ndo se traduz em uma aprendizagem

realmente efetiva.

Observamos, contudo, que ndo s6 os formadores das atividades de tecnologia do
Projeto Irecé se mobilizaram na proposicdo de acOes educativas que proporcionaram a
familiaridade com as TIC e a formacdo da cultura digital. Da mesma forma, outros
educadores deste curso demonstraram uma disposicdo para intensificar, em determinados
momentos desse percurso formativo, iniciativas que fortaleceram a vivéncia nos ambientes
virtuais, alguns com uma concep¢éo instrumental do uso das TIC, outros buscando conhecer e
entender a estrutura do curso. Neste contexto de formagdo de professores, distinguimos
também nos grupos de estudos académicos, nos debates e nas elaboracdes de projetos o
desenvolvimento de atividades para que os cursistas se apropriassem das discussdes teoricas
relacionadas as tematicas voltadas as tecnologias digitais no contexto contemporaneo,
articulando-as com a educacao.

Outro destaque importante dentro deste curso no Programa de Formagdo de
Professores € o empenho dos seus colaboradores para garantir, com atividades ludicas,
reflexivas e significativas, a inclusdo e o interesse de todos 0s seus cursistas. No entanto,
percebemos que o envolvimento destes sujeitos ndo foi unanime, o que também foi atestado
pela coordenadora-local, que afirmou em entrevista que

[...] houve aqueles que estavam inseridos nessas atividades direcionadas as
tecnologias apenas para cumprir os créditos! Por isso temos visto que a
inclusdo digital se realizou com uns mais intensamente, com outros apenas
por obrigacdo. Porém, mesmo diante dessas diferencas de participagéo,
entendemos que este foi um trabalho de formiguinha. (Coordenadora-Local
do Projeto Irecé)

Com base neste e em outros depoimentos dos idealizadores e colaboradores do
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Projeto Irecé, e também na exploragdo dos ambientes virtuais e nas conversas com 0S

cursistas, consideramos que uma questdo que dificultou, neste projeto, o fortalecimento da
cultura digital entre alguns cursistas foi sua deliberacdo de se manter de fora das atividades
propostas pelo programa de formacgdo para o alcance deste principal objetivo, apesar do
esforco dos formadores do projeto no sentido de evitar tal atitude. Esta mensagem, postada na
lista de discussdo, confirma tal situacdo e mostra a tentativa de uma professora em convocar

estes cursistas para verdadeiramente se inserir no programa de formacao:

Ol4, cursistas, fiz o levantamento das inscri¢des de vocés nas atividades de
tecnologia. Bem, temos alguns problemas: Alguns cursistas se inscreveram
apenas na Oficina Instalacdo e Manutencdo de software. Sdo justamente
aqueles que apresentam menor familiaridade com os ambientes digitais. Isto
estd me preocupando. Entendo que, neste momento, essa oficina ndo é
suficiente para promover a inclusdo digital desses cursistas. Recomendo,
com muita énfase, que 0s mesmos se inscrevam também na oficina de 4udio,
pois tem uma turma, noturna, com apenas trés cursistas inscritos.
(Professora-formadora das atividades de tecnologias®)

Este depoimento nos leva a perceber que para este grupo de cursistas que fazem a
opcao de se manter de fora da dindmica proposta na sua formacdo, a sua insercdo nestas
atividades acontece muito por conta de uma “pressdao” externa, ou seja, falta uma
conscientizacdo e uma criticidade para perceberem a importancia de buscar aproximar essa
demanda presente no contexto atual, que € a presenca das tecnologias digitais, a sua formacao
e, consequentemente, a sua pratica em sala de aula. No intuito de tentar justificar tal decisao
destes cursistas, é preciso considerar que esta € uma geracao de profissionais que foi formada
em uma concep¢do em que “o professor era o sabio, e deveria transmitir conhecimento aos
alunos, que agradecidos, tinham que anotar as palavras do sabio e reproduzi-las em exames”
(TAPSCOTT, 2010, p.160). Neste sentido, pode-se entender por que iniciativas que buscaram
motivar estes formandos a se tornarem produtores de informacdes e de novos saberes a partir
das TIC foram vistas por eles com estranhamento e inseguranga, na medida em que tais
empreendimentos exigiram deles a necessidade de romper com concepcOes e mecanismos de
aprendizagem ja instituidos, em que o detentor do conhecimento era seus professores e 0s

livros por eles adotados.

No entanto, além deste fato de os professores estarem mais acostumados a “trabalhar
com estruturas rigidas, com programas fechados que delineiam, a priori, ou pretendem
delinear, tudo que esta por vir” (BONILLA, PRETTO, 2007, p.78), ¢ essencial também levar

*®Mensagem postada na lista de discussdo em 06 de agosto de 2009, com o assunto: Inscricdes nas atividades de
tecnologias. Disponivel em:< http://br.groups.yahoo.com/group/ufba-irece/message/17056>
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em conta que, para desenvolver mobilizagdes que favorecam a construcdo da cultura digital

no contexto de formacdo de professores, torna-se imprescindivel, no planejamento e na
execucdo de um programa formativo como este, muito empenho para refletir e reformular
concepgdes e construir realidades nunca antes vivenciadas. Dessa forma, o que podemos
afirmar é que esse processo ndo é tdo simples quanto parece, nem tampouco pode acontecer
em um curto espago de tempo.

E possivel também assegurar que a superacdo desta e de outras tantas dificuldades
trazidas pelos professores-cursistas perpassou, neste projeto, pela percepgéo, reflexdo e
respeito ao ritmo de aprendizagem de cada um desses sujeitos por parte dos idealizadores e
colaboradores, o que demandou sensibilidade, conhecimento e criatividade na criacdo de
situacOes ludicas, interativas e, sobretudo, reflexivas, favorecendo a familiarizacdo com o0s
ambientes e as dinamicas digitais.

Entretanto, tornou-se fundamental também que os proprios professores em formacao
tivessem interesse e se responsabilizassem pela sua aprendizagem, a fim de reconhecer a
importancia pessoal e profissional de vivenciar a cultura digital, langcando méo, inclusive, de
acOes planejadas para garantir sua incluséo nesta cultura, como mostram os depoimentos de
alguns deles:

[...] ficava esperando todo mundo acessar, para ver quais caminhos 0s outros
usavam, como conseguiam fazer as coisas dentro dos ambientes, e s6 depois
eu procurava seguir 0s mesmos passos. Hoje eu vejo que foi um crescimento
muito grande, sofri muito para entender essa logica do digital, mas sinto-me
um privilegiado.(Professor-cursista2)

[...] Antes das atividades de tecnologias eu ndo sabia como mandar um e-
mail ou mensagens no grupo de discussao, apenas abria a conta de e-mail, lia
e apagava as mensagens, mas sem produzir nada! Na verdade, eu ndo sabia
como interagir com 0 grupo. A partir do trabalho com a monitoria, tive
oportunidade de falar das minhas dificuldades, ter ajuda, ndo somente do
monitor, mas de todo o grupo. Nesse processo, sinto que consegui alcancar
certa autonomia, pois perdi 0 medo de usar a maquina e ndo me envergonho
mais do que ndo sei. Durante o curso, aprendi bastante, tanto na pratica
quanto na teoria. (Professor-cursista da primeira turma®’)

A identificacdo destas estratégias adotadas pelos proprios cursistas para efetivamente
adentrar na cultura digital tornou-se um dos pontos relevantes deste trabalho de pesquisa, na
medida em que nos permitiu analisar que as dificuldades enfrentadas para implementagéo do
Projeto Irecé foram vividas ndo sé pelos professores formadores — que estavam na frente dos

trabalhos, tentando motivar os cursistas para experimentar e conhecer a realidade digital —,

?'Relato extraido do blog http://jussarasenadasilva.zip.net. Titulo da postagem: Texto reflexivo sobre tecnologia,
em 29 de novembro de 2005.
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mas também pelos professores em formacdo — que buscavam compreender a funcionalidade

de cada ambiente virtual e trazer a vivéncia nesses ambientes para 0 seu cotidiano e,
principalmente, para sua pratica pedagdgica.

Refletindo acerca desses obstaculos encontrados no Projeto Irecé, enfrentados por
formadores e cursistas, concordamos com Almeida (2004) ao afirmar que nos processos que
buscam a capacitacao de educadores, é fundamental encarar tais profissionais como, antes de
tudo, aprendizes, a fim de reconhecer seus conflitos e adotar as intervencfes necessarias nos
momentos adequados. Esta exigéncia fortalece a necessidade de entrelagar, nestes processos
formativos, agdes individuais e coletivas articuladas aos contextos destes sujeitos, de modo
gue estes possam se apropriar dessa formacdo, transformando-a, e também a si mesmos e a
sua realidade mais proxima

Neste sentido, podemos afirmar, através da nossa observacdo em campo, que no
Projeto lrecé, esta possibilidade de apropriacdo e transformacdo foi verdadeiramente
vivenciada pelos professores-cursistas, na medida em que aqueles que decidiram participar
ativamente na elaboracdo e consecuc¢do de acdes na sua propria formacdo se tornaram néo sé
atores, mas também e principalmente, autores de mudancas significativas no campo pessoal,
assim como no contexto educativo das escolas onde atuam e também da sua cidade. Séo
facilmente identificaveis, hoje, no municipio de Irecé, diversas acbes desenvolvidas pelos
professores-cursistas deste programa de formacdo que, de certa forma, extrapolaram as
amarras das estruturas fixas caracteristicas dos demais cursos de formacdo de professores e
transformaram os contextos nos quais estes profissionais se encontram inseridos.

Nesta direcdo, alguns colaboradores indiretamente envolvidos nessa formacdo
apontam diferentes méritos deste programa formativo, no que tange a evolucdo pessoal,

profissional e social destes individuos:

[...] a grande importancia desse processo, no meu ponto de vista, esta
relacionada a forma que alguns professores, sejam eles cursistas ou ex-
cursistas, tém procurado se manter nessa cultura digital. E eu posso dizer
isso, a partir de alguns dados informais: quando eu vi a chegada dos
equipamentos do PROINFO em Irecé, nessa Ultima vez que estive por 14, e
encontrei professores e diretores que eram alunos nossos, euféricos, e
querendo ligar imediatamente, se apoderando daquelas tecnologias no
sentido de dizer: se precisar levantar uma parede, eu levanto a parede! O
eletricista estd aqui para colocar, ndo tem problema, vamos ligar o0s
equipamentos... Quer dizer, isso é uma postura completamente diferenciada,
caracteristica de um professor que vem vivenciando essa realidade cultural
na sua formac&o. (Coordenador-Geral do Projeto Tabuleiro Digital)*®

Entrevista realizada com a Coordenacao-Geral do Ponto de Cultura Ciberparque Anisio Teixeira e o Projeto
Tabuleiro Digital, em 18 de junho de 2010.
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[...] os proprios cursistas se percebem inclusos nesse contexto digital,
vivendo a inclusdo digital de fato, sabendo como trabalhar nesse contexto e
com coisas interessantes. Hoje eles conhecem e sabem como trabalhar com
o0s blogs, com edicdo de audio, com a producdo de video, com as diversas
linguagens digitais. (Secretaria de Educagdo do Municipio de Irecé)

Estes depoimentos mostram que as aprendizagens decorrentes de uma série de
atividades — planejadas e desenvolvidas por formadores e cursistas deste projeto, a fim de
explorar as possibilidades e as potencialidades dos diversos ambientes digitais —,
proporcionaram condi¢des para que, neste percurso formativo, a presenga das tecnologias
ultrapassasse as acOes do curso. Dessa forma, longe de apenas inseri-las nos espacos de
formacdo, tornando-as assim meras coadjuvantes no processo, o grande diferencial desse
projeto se encontra no aproveitamento do potencial das tecnologias digitais para subsidiar a
incorporagéo dos elementos desta cultura na sociedade, como a flexibilidade, a interatividade,
a interconexao, o compartilhamento, a producéo de informacdo, conhecimento e cultura, em
uma tentativa de estabelecer conexdes mudltiplas entre a teoria e a pratica, fazendo delas

objeto de estudo e elemento do cotidiano.

Uma vez que, como j& pontuamos, a “interatividade e a colaboragdo, por exemplo, ndo
se instalam no processo educativo apenas porque se decidiu midiatizar a aprendizagem pelas
tecnologias” (PEIXOTO, 2009, p.226), achamos importante destacar que a permuta, a troca,
que se efetiva entre os sujeitos, através das diversas dindmicas que proporcionam a circulacéo
de saberes, valores, ideias, desejos e novas possibilidades de aprender é fundamental para
criar as condic@es para, no contexto educativo, fortalecer a comunicacéo e a producao coletiva
de conhecimentos. A nosso ver, o uso do software livre representa uma filosofia bastante
interessante que pode e deve ser incorporada neste contexto, pela liberdade que este programa
de computador apresenta de poder ser copiado, modificado, estudado e redistribuido sem
restricOes, priorizando, assim, 0s processos colaborativos e o trabalho em rede como

elementos necessarios para a educacao.

Dessa forma, consideramos bastante pertinente a escolha do software livre feita pelos
idealizadores, colaboradores e parceiros do Projeto Irecé, na medida em que a adogdo deste
sistema operacional, mais do que uma alternativa técnica e economicamente viavel, se tornou,
para este municipio, situado no interior nordestino, um exemplo de politica publica, porque
favoreceu e promoveu mudangas bem significativas no que tange ao seu desenvolvimento
tecnoldgico e cultural, envolvendo, inclusive, os gestores das unidades escolares e 0s

13

administradores municipais no incremento de agdes em uma perspectiva em que “a
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colaboragdo apresenta uma énfase mais forte” (PRETTO, 2005a).

Além disso, a principal razdo para que, nesta pesquisa, este sistema aberto, livre de
restricdo proprietaria e de acesso irrestrito ao seu codigo-fonte — que possibilita a alteracéo de
suas caracteristicas originais, seu aperfeicoamento e sua adequacao completa as necessidades
dos usuarios — passasse a fazer parte da nossa reflexdo é o fato de considerarmos que,
especialmente neste Programa de Formacéao de Professores, que é 0 nosso campo de estudo, a
utilizagdo desse sistema operacional se tornou em elemento fundamental na constitui¢cdo da
cultura digital. Sua escolha criteriosa, atendendo a mesma concepcdo da incorporacdo das
tecnologias digitais neste processo formativo, como mostram os documentos que formulam o
curso e do desenvolvimento de suas acdes, possibilitou aos professores em formacdo o
desenvolvimento da autoria e da partilha na construcdo de conhecimentos, deixando claro
para nés que a utilizacdo de software com codigos abertos, “ndo apenas como programas de
computadores, mas como uma base de processos humanos” (SANTOS; HETKOWSKI, 2008,

p.81), € uma acdo significativa de exercicio da cidadania voltada para a questdo da educacao.

Da mesma forma, além do uso do software livre, destacamos que outra opcéo
selecionada por este curso que merece énfase foi a proposta de participacdo dos formadores e
cursistas nas listas de discusséo — espaco virtual que, neste curso, congregou seus membros e,
extrapolando os limites do contexto formativo, veio a se constituir em um ambiente amplo de
debates, uma vez que, além das questfes internas, vem sendo usada para compartilhamento de
informacBes e opinides também de cunho social e politico. Observamos que a apropriacédo
deste ambiente foi tdo intensa que, houve, inclusive, até uma maior atuacdo dos professores
em atividades sindicalistas e classistas, demonstrada atraves da comunicacao realizada nesta

lista acerca da luta pela aprovacgéo do plano de carreira destes profissionais:

De: Professor-Cursista Primeira Turma (Iniciais do

nome E.P)

Para: ufba-irece@... B

Assunto: [ufba-irece] ATENCAO PLANO DE De: Professor-Cursista Primeira Turma (Iniciais do
CARREIRA nome A.R)

Data: Qua, 7 de Jun de 2006 7:13 pm Para: ufba-irece@...

Segundo o pessoal da APL, o Juridico aprovou o Assunto: [ufba-irece] plano de carreira...

nosso plano ndo fez modificacGes e ja se encontra Data: Sb, 17 de Jun de 2006 5:19 pm

na Prefeitura para o Gltimo parecer do prefeito . E ai pessoal como ficou o plano de carreira vai
Depende de todos nos esta ida a camara, néo amanha mesmo para a cAmera de vereadores ou
acredito que possa haver mais impedimento, mas n&o0? Vamos unir as nossas forcas esse momento é
precisamos de acdo de todos nos. Chega de queixas anico vamos a luta.

e vamos agir nao basta ficar esperando e falando

mal de um ou de outro. O que vocés estdo fazendo

para mudar esta situagdo?
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O que se pode concluir, a partir da analise da dindmica vivenciada na lista de
discussdo, é que a imersdo neste espaco virtual pelos cursistas ndo aconteceu de forma
repentina, mas foi se dando no contexto do curso: & propor¢do que a comunicacao entre todos
foi se intensificando a cada ciclo e a cada ano, a quantidade e a qualidade das interacoes
foram aumentando. Os resultados encontrados em uma apreciacdo numérica da participacdo
destes professores nestas listas corroboram com esta conclusdo: encontramos, no més de julho
de 2005, cerca de 45 (quarenta e cinco) mensagens, enquanto que, no més de novembro de
2009, contamos cerca de 1000 (mil) participagcOes. Esses dados nos permitem constatar que,
durante o periodo letivo, as mensagens eram mais constantes, se tornando ainda mais intensas
nas proximidades do encerramento dos ciclos; no entanto, apesar de ser em numero mais
reduzido, a comunicacdo nos periodos sem atividades académicas regulares também n&o

deixava de existir.

Para que essa imerséo efetivamente se fortalecesse, foi preciso conscientizar a equipe
de coordenacdo e também os formadores, orientadores e professores-cursistas acerca da
importancia de, em um curso semi-presencial, construir uma comunidade virtual/presencial de
aprendizagem, a qual foi se estruturando a partir da abertura e da inser¢do dos diferentes
espacos de comunicacdo, producdo e socializacdo de conhecimentos ao longo do processo e
com as atividades em diversos formatos — palestras, oficinas, grupos de estudos, projetos,
cursos. A proposicdo dessas agdes, aos poucos, passou a repercutir entre os diversos atores
sociais na educacao de lIrecé, pois quando os professores saiam do curso e retornavam para as
escolas, terminavam “envolvendo todos que estavam naquela escola. Nos chegdvamos nela
falando de e-mail, de Moodle, de blog, de lista de discussdo, e quem estava fora desse
movimento foi sendo influenciados” (Coordenadora-Local do Projeto Irecé e cursista da

primeira turma).

A pesquisa de observacgdo realizada nas escolas nos proporcionou constatar que 0s
professores tém buscado alternativas para incorporar a sua vivéncia formativa na pratica em
sala de aula. Seus relatos nos mostram quais dindmicas que estes tém buscado levar para

dentro da escola.
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A construcdo e escrita no blog foi o que eu mais gostei. Para mim o blog é
muito interessante para vocé trabalhar com o aluno, incentivando a leitura e
a escrita, ja que esta é uma preocupacdo forte na educacdo de Irecé. Assim,
ao levar isso para sala de aula, o aluno vai aprendendo a escrita e
socializando suas descobertas, escrevendo coisas da sua vida, noticias, e
coisas do seu interesse. (Professor-cursistal)

Meu grande desejo ¢ trabalhar com o blog com meus alunos, trazer muitas
coisas que aprendemos no curso de Pedagogia e incorporar na sala de aula.
Desenvolver atividades que os aproximem das diferentes linguagens que eles
mais gostam, sair da rotina. Mas eu quero fazer as coisas a partir do interesse
deles, para ndo ser algo impositivo. (Professor-cursista2)

Esses relatos sdo bastante significativos porque indicam a importancia dos processos
que os cursistas ttm apreendido durante o curso que, de certa forma, tém lhes permitido
buscar ressignificar suas acbes e encontrar sentido para sua formacdo. Notamos que a
preocupacdo em incorporar 0 que apreendem no curso a sua pratica também se reflete no
proprio processo formativo da cidade e um exemplo claro desse reflexo é o esforco dos
cursistas do Projeto Irecé no sentido de contribuir com o forte trabalho voltado para a questao
da leitura e da escrita desenvolvido no municipio. Para ajudar seus alunos, muitas escolas,
através da acdo de seus professores que participam ou participaram do projeto, desenvolvem
dindmicas diretamente relacionadas a esta questdo e fazem isso intensamente através dos

blogs, como nos relata a Secretaria de Educacdo do Municipio:

Nos sentimos muito realizados no que se refere ao desenvolvimento dessa
cultura digital na rede municipal. Nos encontros com outras secretarias, com
outros secretarios, falamos o que esta sendo feito aqui na rede municipal,
gue os professores acessam as plataformas, que criam blogs, que estdo
trabalhando com seus alunos nesses ambientes e todos ficam assustados.
Esse espanto é muito porque, nas suas cidades, tudo o que os professores
fazem € se afastar desses ambientes. (Secretaria Municipal de Educacéo de
Irecé)

Com esse relato, podemos constatar que, hoje, em muitas escolas de Irecé, é muito
forte a influéncia das a¢Ges do curso. Mais forte ainda € o empenho desses professores em
buscar alternativas para levar aos seus alunos o que vivenciam na sua formacdo. No entanto,
identificamos que a vivéncia nesses espacos digitais poderia ser incorporada por um maior
namero de professores dessas escolas publicas, ja que uma grande parte deles vivenciaram

essa formacao com a primeira turma do Projeto.

Hoje, ao visitarmos os blogs dos professores-cursistas, tanto os formados, quanto
aqueles ainda em formacéo, encontraremos a subutilizacdo desse ambiente, decorrente do

entendimento equivocado da utilizacdo desse espaco virtual como algo obrigatério por parte
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da vivéncia do curso, impedindo que seu potencial fosse reconhecido de forma abrangente.

Dessa forma, em relagdo ao uso dos blogs, encontramos dois cenarios: de um lado, aqueles
professores-cursistas que, mesmo nao estando mais no contexto formativo do curso,
mantiveram a dindmica, transformando o uso desse ambiente em uma prética de socializa¢do
do seu fazer pedagégico, trocando experiéncias com outras escolas, divulgando suas

conquistas, ou seja, fazendo desse espaco um meio para se colocar em contato com o mundo.

De: Professor-Cursista Segunda Turma — (Iniciais do nome M.S)
Para: ufba-irece@...

Enviadas: Ter, Outubro 27, 2009 4:35:50 PM

Assunto: [ufba-irece] Alunos e pais no blog.

Pessoal, que beleza!

Estou muito feliz por ver meus alunos e seus pais

visitando meu blog espontaneamente, prestigiando os trabalhos
desenvolvidos na sala de aula e também deixando comentarios.
Valeu, turma!

Do outro lado, encontramos outros professores que somente fazem uso do blog quando
sdo cobrados neste aspecto. Caso ndo exista essa cobranca, para eles ndo faz sentido ficar
alimentando esse espaco. Para este segundo grupo, percebemos que falta o entendimento de
que a formacdo da cultura digital é algo complexo, que exige dedicacdo de todos — cursistas e
professores-formadores. Eles ainda ndo percebem que o curso apresenta na sua proposta a
intencionalidade de “difusdo de diferentes atividades, de temas, de referéncias, de
centralidades, procurando facultar as “bricolagens” de referéncias tendo em vista a ancoragem

de um curriculo hipertextual” (FACED, 2003).

Para articular a difusdo de diferentes atividades, de temas de referéncias diversas, 0
curso optou pela utilizacdo do ambiente virtual de aprendizagem Moodle, que, no nosso
entendimento, se constituiu no espaco comum para desenvolvimento da proposta currricular
hipertextual, possibilitando, inclusive, também aos formadores, socializar o material
trabalhado na formacdo dos professores-cursistas. Como 0 curso acontece na modalidade
semipresencial, o que se observa é que com a escolha desse ambiente virtual torna-se possivel
vivenciar diferentes recursos que favorecem a comunicacdo e a interagcdo entre o0s

participantes, tais como chat, férum, glossario, envio de arquivos, diario, entre outros.

Outra caracteristica evidente na utilizacdo desse ambiente é a possibilidade de

prolongar as discusses presenciais através da utilizacdo dos féruns. Notamos que esta
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utilizacdo fortalece a comunidade virtual, aprofunda a dimensdo de reflexdo, anélise e

discussdo dos temas discutidos e estudados, representando, dessa forma, um contexto

formativo baseado na horizontalidade, na participacéo e na colaboracéo.

Além dessas diversas possibilidades evidenciadas no curso — através da participacao
intensa na lista de discussdo, no blog, no Moodle — podemos identificar outras estratégias
desenvolvidas pelos idealizadores, coordenadores e formadores deste projeto, a fim de
provocar, nos professores-cursistas, o estimulo, o apoio, a interacdo, favorecendo diversas
frentes de trabalhos de modo que estes sujeitos se tornassem autores nesse Processo
formativo. Para tanto, foram propostas atividades instigando esses professores na perspectiva
da autoria, deles se apropriarem da possibilidade de constru¢do em conjunto com seus alunos
e com sua comunidade escolar e local. Dentre essas acdes, podemos destacar a producao de
audio e video, a elaboracédo de projetos de incluséo digital e o desenvolvimento de atividades
nos espacos Tabuleiro Digital e Ponto de Cultura Ciberparque Anisio Teixeira.

De modo geral, consideramos que com as tecnologias digitais temos a possibilidade de
criar, inovar, produzir, socializar. Entdo, o que precisamos € investir na formacdo dos
professores para que possam se apropriar dessas tecnologias, tanto para producgdes proprias,
como para formar os alunos dentro desta mesma perspectiva. E nessa realidade, identificamos
que o Ponto de Cultura se tornou um elemento agregador, articulador de apoio e de auxilio na
educacdo de Irecé, envolvendo, mais especificamente, os professores-cursistas na producéo,

aproximacdo e desenvolvimento de todas as atividades relacionadas a cultura digital.

Frente a isso, podemos destacar que o incentivo de producdes proprias de professores
em formacdo, tomando como base a apropriacdo das tecnologias digitais, nos leva a refletir
acerca da possibilidade de superar a ideia de priorizar 0 uso dessas tecnologias apenas para a
producdo de materiais especificos de cunho educacional. Tal reducéo, no nosso entendimento,
constitui-se em uma simplificacdo das suas potencialidades. Ao contrario, entendemos que
qualquer filme, video ou programa de TV pode ser educativo, desde que, em sala de aula, se
faca deles um objeto de estudo e analise, a partir dos temas por ele veiculados. Por isso,
entendemos que ndo h& necessidade de realizar producdo de materiais especificos — por
exemplo, os chamados videos educativos —, pois 0s mesmos sdo, na maioria das vezes,
cansativos, ndo atendem a necessidade dos alunos, e ndo aproveitam as potencialidades das
diversas linguagens digitais. Consideramos que precisamos explorar o que esta no mundo, ao

alcance de nossas maos e dos nossos alunos.
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Nossa analise aponta que, através desses espacos de producdo, a cada periodo de

atividades, os professores-cursistas foram ganhando autonomia, sentiram-se capazes de se
apropriar do contexto digital. A interacdo com o0s colegas e professores, a comunicacao
estabelecida e fortalecida através da lista de discussdo, o comegar os ciclos e acompanhar o
desenvolvimento das atividades no Moodle, o refletir e construir conhecimento através do
blog e a troca de informagbes possibilitaram a esses professores-curistas em formacéo
estabelecer vinculos com o grupo, com o projeto de formacédo, assim como intensificou a

vivéncia de uma dindmica que extrapolou o contexto do curso.

Em suma, podemos destacar que é certo que os ambientes virtuais disponiveis em cada
momento desse curso interferiram, de maneira bastante significativa, na sua organizacao e na
sua dinamica formativa. A presenca das tecnologias digitais na formacédo desses professores, e
no contexto educativo de Irecé, colaborou significativamente nas formas de comunicacdo, de
interacdo e de aprendizagem desses sujeitos. Por isso, concordamos com Peixoto (2009, p.
218), ao afirmar que ¢é “possivel estabelecer relagdes entre a presenga das TIC no meio
educacional e o estabelecimento de novas praticas. Mas essa relacdo ndo acontece de forma
linear e automatica”, elas dependem de dindmicas formativas e também dos significados que

sao atribuidos a elas.

Entendemos que as tecnologias ndo precisam ser integradas aos processos formativos
apenas porque seu uso ja estd generalizado. De fato, o que se coloca em questdo € a
possibilidade de conduzir transformac6es significativas para nossas praticas, mas que estas
ndo estejam distantes dos desejos e mudangas almejados por nossos jovens e por Nossos
professores. Por isso, compreendemos que as formacgdes s6 podem desenvolver realmente

seus efeitos se elas permitirem transformacdes progressivas das concepgdes e préaticas.
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4. OS JOVENS DE IRECE E AVIVENCIA NA CULTURA
DIGITAL

As leituras e reflexdes realizadas até aqui nos permitem afirmar que o movimento da
cultura digital é entendido por nds “a partir da mobiliza¢do de iniciativas, que apresentem
objetivos comuns, e, a0 mesmo tempo, esta sujeito a constantes reconfiguracoes, resultantes
da propria dinamica das relagdes estabelecidas entre os envolvidos” (PROJETO CONEXOES,
2006, p.8). Aqui, optamos por usar o termo movimento, considerando-0 como um Processo
ininterrupto, fluido, com elos que se fazem e desfazem, relacionando-o com as intera¢fes que
acontecem entre as diversas instituicbes formativas voltadas para a cultura digital, situadas no

entorno de Irecé e os sujeitos nelas envolvidos.

E nessa construcdo de elos que inserimos a reflexdo acerca da constituicdo da cultura
digital entre professores e jovens em formacdo. Dessa forma, neste capitulo, buscamos
conhecer 0s jovens estudantes das duas escolas pesquisadas, alunos dos professores-cursistas
do Projeto Irecé que participam da dindmica escolar e do Projeto Tabuleiro Digital,
apresentando uma compreensdo mais ampla da relacdo que se estabelece entre todos eles e a
cultura digital, visto que sdo esses sujeitos 0s principais responsaveis pelo fortalecimento

desta cultura em Irecé.

Nessa busca, levantamos as caracteristicas destas escolas e destes jovens, enfocando,
principalmente, na nossa discussdo, 0s elementos que emergiram no campo de pesquisa,
relacionados a insercéo das tecnologias digitais nestes contextos educativos e a interagdo dos
seus estudantes com estes recursos, a fim de analisar a repercussdo do processo formativo
vivenciado pelos professores — o Projeto Irecé — na sua atuagdo em sala de aula. Essas
informagdes nos deram subsidios para discutir acerca da relacdo que os professores-cursistas e
0s jovens estudantes tém estabelecido ao explorar as possibilidades e as caracteristicas da

cultura digital.

4.1 CARACTERISTICAS DE JOVENS CONECTADOS

Os jovens nos dias atuais — denominados pelos tedricos como “geracio digital’®”
P gerag g

(TAPSCOTT, 1999), “geragdo internet®®” (TAPSCOTT, 2010), “geracao alt+tab™ (PRETTO,

29 para Tapscott (1999), essa geragdo corresponde aquela geracdo de criancas nascidas desde o inicio da década
de 1980 e o final da década de 1990, periodo o qual o mundo (em especial os americanos) passou a desfrutar
mais das tecnologias digitais no seu dia-a-dia.

%0 Uma geracéo que viveu a ascensdo do computador, da internet e de outras tecnologias digitais (TAPSCOTT,
2010).

31 Geracdo que processa multiplas coisas simultaneamente, levando em frente uma dimensdo de construir o
pensar que é diferente de tempos atras (PRETTO, 2006).
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2006) — sdo, sem davida, sujeitos conectados, uma vez que, ricos ou pobres, se utilizam das

infinitas possibilidades proporcionadas pelas tecnologias digitais para, virtualmente, se
comunicar, se relacionar e se informar acerca de diferentes assuntos, estabelecendo, assim,
uma estreita relacdo com a cultura digital. Segundo Tapscott (2010, p.28), a cada dia fica mais
evidente que “a mudanga mais significativa que afetou a juventude foi a ascensdo do
computador, da internet e de outras tecnologias digitais”. Assim, conhecer os desejos, os
interesses, as aprendizagens desses sujeitos € um desafio posto a escola, aos professores e aos

pais.

A fim de conhecer melhor estes individuos, precisamos levar em conta a afirmacgéo de
Bonilla (2005, p.73), que “[...] as transformacdes nas caracteristicas dos jovens, hoje, sdo
mais aceleradas do que ha algum tempo. [...] de maneira geral, 0s jovens contemporaneos tém
aceitado, cada vez menos, imposi¢des de cima para baixo”. Entretanto, € perceptivel que essas
transformacdes vivenciadas pela juventude, nos dias atuais, ndo acontecem no mesmo ritmo e
da mesma forma para todos aqueles que compdem este segmento da sociedade. Dessa forma,
mapeamos, nesta parte inicial deste capitulo, as caracteristicas mais gerais da juventude de
Irecé, obtidas tanto a partir das entrevistas realizadas com aqueles jovens sujeitos que fizeram
parte da nossa pesquisa, como também através das conversas informais estabelecidas com os
jovens frequentadores do Projeto Tabuleiro Digital. Em um tépico posterior, aprofundamos o
levantamento e a analise destas caracteristicas, considerando entdo, mais especificamente,

apenas as informac6es obtidas com as observacgdes e os relatos dos jovens pesquisados.

O contato mantido com os estudantes de Irecé foi fundamental para compreendermos
questdes bastante relevantes para a nossa pesquisa, voltadas, principalmente, para as
demandas estabelecidas por/para eles em relacdo a familiares, escola, tecnologias, opcdes de
lazer, etc. Nesse sentido, levantamos, entre outras informacdes, que estes jovens, oriundos das
camadas menos favorecidas da sociedade, embora residam, alguns em companhia de seus
pais, na zona urbana deste municipio, mantém forte ligagdo com a cultura rural e enfrentam
grandes dificuldades econémicas, na medida que a principal fonte de renda das suas familias é

a agricultura de subsisténcia.

Em funcdo dessas informacdes obtidas junto a esses jovens, destacamos que — apesar
de estarmos vivendo em uma sociedade marcada pela presenca das TIC —, no que tange a
questdo do acesso aos recursos tecnologicos por parte desses estudantes pesquisados em Irecé,
em razdo das desigualdades sociais, apenas um numero bem reduzido encontra, em seu
domicilio, a possibilidade de se conectar a rede mundial de computadores. Aqui é preciso

lembrar que, em muitos lares brasileiros, mesmo com as estatisticas que indicam que, no
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Brasil, no periodo de 2005 a 2008, houve um crescimento médio anual de, aproximadamente,

15% na proporcao de usuarios de internet (Comité Gestor da Internet no Brasil — CGl, 2009),
0 acesso a internet tem sido um servico, a0 mesmo tempo, complicado e custoso,
principalmente para os brasileiros de baixo poder aquisitivo e moradores do interior do pais,

onde quase ndo encontramos condic¢Bes concretas para investimentos em tecnologias.

Ainda assim, 0 que se observa é que 0s jovens estudantes de Irecé, mesmo sem possuir
computador e internet, tém buscado alternativas para ndo ficar a margem da cultura digital,
criando condigdes de obter informacbes e interagir virtualmente com seus pares, se
apropriando, entdo, dos elementos dessa cultura. Notamos que uma das alternativas adotadas
por alguns desses estudantes, para fazer parte da cultura digital € a utilizacdo de outros
recursos tecnolégicos, como mp3, pendrive e celular, uma vez que a aquisi¢do dessas midias,
diferente do computador e do acesso a internet, € economicamente mais viavel para seus
familiares. Na medida em que, como afirma Belloni (2008, p.106), “a internet convive com as
outras midias, incorporando-se aos usos midiaticos dos jovens”, consideramos que vem
sendo, também a partir dessas outras midias digitais, que os estudantes pesquisados vém
tendo oportunidade de explorar as possibilidades e apreender as caracteristicas desta cultura,
ratificando, dessa forma, a importancia do acesso aos mais diversos recursos tecnoldgicos

para sua construgao.

Além da posse e uso de celular, mp3, pendrive, etc., outra iniciativa buscada por esses
estudantes para manter-se conectados e usufruir dos inimeros recursos que as TIC oferecem é
sua participacdo, com menor ou maior regularidade, em diferentes ambientes presentes na
cidade: os de baixo custo — como infocentros, cibercafé, lan houses —, oferecidos pela
iniciativa privada, ou 0s gratuitos, proporcionados pelas escolas e/ou pelos programas de
inclusdo digital desenvolvidos na comunidade — como o PROINFO e o Projeto Tabuleiro
Digital. Compreendemos que essa busca por esses espagos publicos abre, para esses jovens, a
possibilidade de estabelecer uma participacao ativa no contexto em que estdo inseridos, uma
vez que a imersdo na cultura digital a partir desses locais favorece a apropriacédo desta cultura
e sua transformacdo em diversos conhecimentos que serdo aplicados em beneficio préprio e

também da comunidade a qual pertencem.

Na nossa percepcao, tal participacdo nestes locais se constitui no principal fator
responsavel pela insercdo desses jovens no contexto digital, na medida em que acreditamos
que o ponto principal na construcdo da cultura digital ndo é apenas favorecer 0 acesso as

tecnologias, mas, sim, “que este precisa ser no sentido amplo, de forma que a utilizagdo das
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TIC nédo ocorra simplesmente para consumir informagdes, mas que favoreca as finalidades

pessoais ou socialmente significativas” (Warschauer, 2006. p.57).

Sabemos que 0s jovens, ao ter acesso a estes diversos espacgos, tém possibilidades de
participar ativamente de suas dinamicas, interagindo com diferentes pessoas e compartilhando
0s assuntos do seu interesse, realizando, assim, muitas descobertas acerca do contexto digital,
sobre si mesmos e seus pares. Por esta razdo, estes jovens sentem uma enorme necessidade de
encontrar no espaco escolar também estas possibilidades. Por isso que, hoje, uma das maiores
caracteristicas dos jovens em geral — e também dos jovens ireceenses — é trazer as vivéncias e
descobertas que realizam com os recursos digitais fora da escola para o interior deste

ambiente de ensino.

As leituras, observacbes e conversas informais que entabulamos com os jovens de
Irecé, nas escolas pesquisadas e no espaco do Tabuleiro Digital, a fim de procurar conhecer
suas demandas e expectativas, nos permitiram perceber que estes sujeitos, a todo 0 momento,
estdo a procura de coisas novas, ao tempo que querem encontrar, na escola, um espaco que
acompanhe seus desejos e transformacfes, suas escolhas e interesses. Neste sentido,
observamos, conforme destacam Silva e Couto (2010), que os jovens conectados desejam
uma maior integracdo da cultura digital as situacdes pedagdgicas que vivenciam nas suas
escolas, nas quais reivindicam maior valorizacdo das suas experiéncias e descobertas nesta
cultura e uma participacdo mais ativa nos processos de construcdo e difusdo dos saberes. Em
outras palavras, eles tém cobrado ou solicitado uma escola mais atraente, tanto fisica quanto
tecnologicamente, que converse com o mundo fora dos seus muros, permitindo-lhes

comunicar, divertir, trocar e criar novas formas de aprendizagens.

Pontuamos, assim, que os jovens de Irecé ndo querem uma escola que apenas forneca
informagdes para serem memorizadas e repetidas. O que eles desejam €é encontrar, nesta
instituicdo educacional, outras formas e opgOes de aprendizagem, com foco na construcdo de
diferentes culturas, viabilizando o desenvolvimento de valores fundamentais na formacdo do

ser humano em todas as suas dimensoes.

Ressaltamos também que uma das principais caracteristicas da juventude atual é fazer
parte de uma geracdo muito voltada para a colaboracéo e o relacionamento em grupos. Tanto €
assim que, nos dias de hoje, independente dos contextos de vida dos quais fazem parte, a
maior parte desses jovens, inclusive 0s jovens ireceenses, busca constantemente interagir com
seus pares. Dessa maneira, considerando o ambiente digital, a interacdo e a comunicagéo entre

eles, da mesma forma, sdo intensas, acontecendo através dos sites de relacionamento — como
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Orkut, facebook, MSN —, dos jogos online, etc, onde encontram diferentes possibilidades de

estar conectados com muitas pessoas simultaneamente, se divertindo, aprendendo e

compartilhando ideias, emocdes, anseios.

Assim, por conta da diversidade e da rapidez de comunicagdo que caracterizam 0s
ambientes digitais, estes jovens valorizam as atividades que envolvam os mais diferentes tipos
de linguagem construidos com a chegada das TIC e que sejam, ao mesmo tempo, dindmicas e
ludicas, pois com elas a monotonia é quebrada e seus interesses e necessidades podem ser
alcancados. Neste sentido, eles também tém requerido uma escola que articule estas
possibilidades trazidas por estas tecnologias, pois, como ressalta Tapscott (2010, p.155), o0s
jovens da geragdo contemporanea niao se contentam mais em ficar “sentados, calados,
ouvindo a aula expositiva do professor”, uma vez que, como cresceram cercados pelos
ambientes digitais, esperam encontrar em todos 0s outros espacos, principalmente na escola, a
mesma liberdade para dialogar, interagir, trocar e construir novos saberes que encontram

nestes ambientes.

Este mesmo autor coloca que a escola deve ser um lugar para se aprender, mas é
preciso que se considere uma aprendizagem que proporcione aos jovens da geracdo digital
“aprender como procurar informagdes, e, entdo, analisa-las, sintetiza-las e avalid-las de forma
critica” (TAPSCOTT, 2010, p.164), na medida em que eles necessitam, e também desejam, de

uma educacéo que tenha relevancia para 0 mundo em que vivem.

Concordamos que, enquanto lugar instituido pela sociedade para se aprender sobre a
realidade a sua volta, a escola deve proporcionar aos jovens navegar no mundo das
informac@es disponibilizadas com as tecnologias da informacdo e comunicacdo, e trabalhar
com essas informagOes descobertas, assim como favorecer a interatividade e estimular a
criatividade. Contudo, este contexto escolar, descrito por Tapscott e reivindicado pela
juventude dos tempos atuais, ndo € o observado na maior parte das salas de aulas. Sendo
assim, acreditamos que um dos maiores desafios da contemporaneidade é considerar que, para
aprender, os jovens precisam, ao mesmo tempo “do formal e do informal, do rigido e do
flexivel” (PRETTO, 2006) e, nessa direcdo, aproximar o que acontece fora da escola as

dindmicas existentes dentro da mesma.
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4.2 AS ESCOLAS E OS JOVENS PESQUISADOS: ofertas, demandas e

relagdes no contexto digital

Uma vez que a falta de condic¢Bes financeiras das suas familias — impedindo a
aquisicdo de equipamentos tecnoldgicos, mesmo com a crescente baixa nos precos desses
produtos — se configura como uma das principais razbes para que a juventude ireceense
busque os ambientes publicos para integrar-se a cultura digital, era de se esperar que 0
Tabuleiro Digital, projeto que investigamos, fosse especialmente frequentado pelos jovens
participantes da nossa pesquisa — alunos dos professores-cursistas do Projeto Irecé nas escolas
Municipal Marcionilio Rosa e Municipal do Paraiso — na medida em que levantamos que as
condicdes de vida, principalmente entre a maioria desses jovens, sao muito precarias. Como ja
mencionamos, tal ambiente, fazendo parte do Espaco UFBA, disponibiliza, gratuitamente,
computadores com acesso a internet, possibilitando — a eles e a todos os outros habitantes
desta cidade — a navegacdo pela rede e o uso dos recursos da informatica para estudar, buscar

entretenimento e se comunicar.

No entanto, o que se observou foi uma realidade bem diferente dessa expectativa.
Embora os jovens participantes da nossa pesquisa exploratoria, estudantes das escolas
pesquisadas, tenham disponivel, neste centro publico de acesso gratuito, um local, fora do seu
domicilio, onde possam obter informacdo de forma répida e também se comunicar e se
divertir com seus pares atraveés dos jogos e bate-papo em rede ou online —, foi possivel

constatar que o Tabuleiro Digital é um espa¢o pouco frequentado pela maioria destes jovens.

Pelo que pudemos levantar — a partir dos contatos mantidos com o0s jovens
pesquisados e da observagdo das conversas entre eles — a principal justificativa para a
frequéncia ao Tabuleiro Digital e, consequentemente, a pouca intensidade na relacdo deles
com o projeto gira em torno de uma razao maior: a distancia desse espago em relacdo ao seu
local de moradia. Como muitos desses estudantes residem em bairros cerca de cinco a seis
quilémetros afastados do centro da cidade, questdes como violéncia urbana, meios de
transporte, menoridade, entre outras, tém influenciado para que estes jovens apenas busquem
0 projeto quando estdo acompanhados dos seus familiares mais velhos, o que acontece
esporadicamente, somente quando estes adultos se deslocam para fazer alguma atividade no

centro de Irecé.

Neste sentido, o que foi possivel notar é que, no contexto atual, o principal publico do
Projeto/Espago Tabuleiro Digital tem sido aquelas pessoas que residem proximas ao local

onde 0 mesmo esta instalado. Quanto aos jovens estudantes que buscamos conhecer através
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da nossa pesquisa, é importante esclarecer que, apesar das dificuldades encontradas para fazer

parte deste e de outros projetos de inclusdo digital, estes jovens ndo deixam de perceber o
quanto é importante adentrar e conviver na cultura digital, empreendendo, dessa forma,
também, outros importantes esforcos na busca de alternativas diversas para se inserir nesse
contexto, como compartilhar o acesso a computador/internet na casa de parentes, vizinhos e
amigos, frequentar centros de acessos pagos — principalmente as lan houses — e participar das

aulas nos laboratorios de informatica de suas escolas.

Apesar de considerarmos que as lan houses e as casas de parentes e conhecidos sejam
espacos onde — embora com uma légica e uma metodologia diferentes da instituicdo escolar —
0s jovens pesquisados tém a possibilidade de aprender, produzir, trocar e socializar
conhecimentos e cultura, enquanto se reinem para, conectados, pesquisar sobre diferentes
assuntos, se comunicar e se divertir, novamente destacamos que, com as dificuldades
financeiras que afligem seus responsaveis, estas op¢des ndo se configuram como solucbes
muito vidveis para que eles possam, verdadeiramente, se inserir nas dindmicas do contexto
digital. Nesse sentido, ressaltamos que a escola, na maior parte das vezes, tem se constituido
no principal espaco, sendo o0 Unico, para que estes estudantes se apropriem dessa cultura do

seu tempo.

Sendo assim, destacamos como indispensavel e urgente que a escola tome para si esta
responsabilidade, a fim de atender, adequadamente, esta demanda imposta pelos novos
tempos — cuja marca principal é a presenca das tecnologias da informacéo e comunicacao — e
pelos seus cidadaos, os jovens sujeitos da geracéo digital. Como consideramos que, hoje, eles
tém, na ponta dos dedos, acesso a boa parte do conhecimento do mundo, e que, por essa
razdo, a aprendizagem acontece onde e quando quiserem, entendemos que, para tal, seja
fundamental que esta instituicdo reconheca e valorize os saberes, habilidades e interesse
desses estudantes e se aproxime e se aproprie das suas linguagens, de modo a ressignificar os

conhecimentos que esses jovens-alunos ja possuem.

4.2.1 O contexto tecnoldgico-pedagdgico das escolas pesquisadas

Entendemos que a presenga das tecnologias digitais neste contexto escolar é o
principal pré-requisito para dar inicio a possibilidade desta instituicdo educacional se
apropriar das diversas linguagens contemporaneas e, assim, se aproximar dos conhecimentos
apresentados por seus jovens alunos que, de uma forma ou de outra, j& estabeleceram contato

com as dindmicas das tecnologias digitais. Neste sentido, neste topico da nossa pesquisa,
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buscamos conhecer as escolas onde os jovens pesquisados estudam, mapeando e analisando a

infraestrutura tecnoldgica apresentada por cada uma delas, e também a postura dos seus

professores — que sdo cursistas do Projeto Irecé diante da realidade encontrada.

Tomando como referéncia as informacdes obtidas nesta pesquisa, através de leitura de
documentos e entrevistas realizadas com diversas pessoas, direta ou indiretamente envolvidas
com o contexto educacional deste municipio, o que podemos afirmar é que, na educacdo de
Irecé, existe, hoje, realmente, um avanco considerdvel e um esforco significativo para

transformar seu cenario escolar. Nesta direcéo, a propria secretaria de educacdo nos relata que

[...] quase todas as escolas municipais de Irecé ja possuem os laboratérios do
Proinfo. Aquelas que ainda ndo foram contempladas serdo contempladas em
breve, porque, hoje, estamos recebendo cerca de 200 computadores — através
da adesdo da prefeitura com esse programa — que vai atender a 10 (dez)
escolas da sede, equipando-as com 17 (dezessete) computadores, e as escolas
da zona rural, equipando-as com 5 (cinco) computadores. (Secretaria
Municipal de Educacéo de Irecé)

Essas informacgdes compartilhadas pela Secretaria de Educacdo apontam para oS
investimentos realizados pelo poder publico, voltados para introduzir a infraestrutura
tecnoldgica nas escolas, na tentativa de aproximar e favorecer a formacéo da cultura digital
entre seus jovens alunos e seus professores. Entretanto, diante dos cenarios que vivenciamos
ao visitar as escolas, torna-se imprescindivel retratar as reais condi¢des de trabalho
disponiveis aos professores e alunos para se relacionar com as tecnologias digitais em sua
atuacdo em sala de aula, para ndo deixar a impressdo de que existe um processo homogéneo

quanto a insercdo dessas midias digitais nas escolas de Irecé.

Dessa maneira, esclarecemos que a realidade que encontramos em uma das escolas
publicas pesquisadas neste municipio foi muito diferente daquela observada na outra escola,
também administrada pelo municipio, que fez parte da nossa pesquisa. Pelos depoimentos
colhidos com o0s membros dessas comunidades escolares, podemos comprovar esta
diferenciacdo, na medida em que um professor da Escola Municipal Marcionilio Rosa relata

gue esta é:

[...] uma das melhores escolas municipais em termos de recursos
tecnologicos, e a dire¢do da escola tem trabalhado cada vez mais para trazer
mais recursos... Muitos professores estdo se empenhando em aprender como
utilizar os recursos, e, na minha concepcao, das escolas em que trabalhei, em
termos de infraestrutura tecnoldgica, esta aqui se equipara a uma escola
particular! (Professor-cursistal)
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Enquanto a diretora da Escola Municipal do Paraiso nos diz que:

Eu ndo me importo de ficar sem sala, 0 que eu quero é que venham 0s
recursos, 0s equipamentos. Agora chegaram os equipamentos do Proinfo, e
colocaram para a gente que seria necessario ter espaco. Como fazer? Eu
disse que ndo tinha problema, que mandassem que eu resolverial Mandei
fazer uma diviséria em uma das salas de aula — ficou apertadinha —, mas a
caréncia e a demanda dessas criangas por ter um espago como esse é muito
grande, ndo poderia deixar de fazer por falta de espaco. (Diretora-cursista)

Realmente, vivenciamos no contexto da Escola Municipal Marcionilio Rosa um
espaco fisico adequado para desenvolver diversas atividades, e também uma ampla
infraestrutura tecnoldgica, capaz de favorecer o trabalho de professores e alunos no sentido de
explorar as possibilidades e potencialidades da cultura digital. Nesta escola, encontramos
disponiveis: rede sem fio de acesso a internet, notebooks para uso dos professores em sala de
aula, cdmera fotogréafica digital, retroprojetor, data show, auditério com recursos multimidia
(com TV de plasma, DVD, home theater), equipamentos para o radio da escola, computadores

nas salas da direcdo, coordenacdo e dos professores, etc.

Além disso, nesta escola, também foi instalado o Centro de Inclusdo Digital (CID),
projeto desenvolvido através da parceria entre a prefeitura e a Fundagdo Bradesco. Embora o
desenvolvimento de atividades por parte dos professores e alunos da Escola Marcionilio Rosa,
neste centro, seja muito limitado, uma vez que o CID funciona, especificamente para a
demanda desta escola municipal, como laboratério de informatica, e, para este fim, so
disponibilize dois dias da semana, este projeto € muito importante para 0 municipio, porque
também oferece a toda a comunidade, gratuitamente, cursos de informética e acesso livre a

internet.

J& na outra instituicdo pesquisada, a Escola Municipal do Paraiso, nos deparamos com
um cenario bastante incipiente para o desenvolvimento da cultura digital entre seus
professores e alunos. Esta escola — de pequeno porte, situada em um bairro distante seis
quildmetros do centro da cidade e que atende uma comunidade de baixo poder aquisitivo —,
tem, atualmente, um numero muito reduzido de equipamentos tecnologicos e dispde de um
espaco fisico muito pequeno para efetivar a instalacdo dos poucos recursos digitais ja
disponibilizados pelo poder publico para, verdadeiramente, promover a insercdo dos seus

membros nesta cultura.

Pelo levantamento que conseguimos realizar durante o desenvolvimento da pesquisa,
observamos que esta Ultima escola pesquisada possui, para uso de seus professores e alunos,

apenas “um data show, um retroprojetor, uma caixa de som — muito utilizada pelas criangas
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com programas de radio” (Diretora-cursista), uma camera fotografica e uma sala de recursos

multifuncional® — que engloba dois microcomputadores, uma TV com legenda® de 29°, um
conjunto de jogos pedagogicos, um teclado e um mouse adaptados, com acesso limitado
apenas para o atendimento das criangas com necessidades educativas especiais — e também

um Gnico computador para atender a todas as demandas administrativas da escola.

De acordo com o que afirma e, a0 mesmo tempo, denuncia Bonilla (2009), no nosso
pais, sdo poucas as escolas publicas que tém acesso a computadores, e mais reduzido ainda é
0 numero de professores que propdem atividades de aprendizagem articuladas diretamente
com as TIC. Neste sentido, ao retratarmos a dificil realidade vivenciada nessa ultima escola
pesquisada, ndo pudemos deixar de constatar que esta escola se encontra entre as muitas
escolas publicas brasileiras que tém enfrentado grandes dificuldades de carater estrutural e
pedagdgico, principalmente, no que tange a sua funcéo de, diante das demandas trazidas pelo
advento das tecnologias da informagdo e comunicacdo, inserir seus alunos nas dinamicas
digitais.

Reconhecemos que a falta de uma estrutura adequada e capacitagdo necessaria dos
professores para incorporar 0s recursos tecnologicos nas instituicbes educacionais é um dos
principais fatores “que tem colaborado para a negacao desses espagos pelos professores e para
a manutencéo de situacOes de exclusao digital dos alunos (MELLO; TEIXEIRA, 2009, p.34).
N&do obstante, apesar desse reconhecimento, precisamos ressaltar que, no cenario que
apreciamos na Escola Municipal do Paraiso, o0 que mais chamou a nossa atencédo foi o esforco
empreendido pela gestora e demais professores no intuito de enfrentar os desafios e superar 0s
obstaculos, a fim de possibilitar que os alunos desta instituicdo de ensino usem e se apropriem

das inimeras potencialidades que envolvem o contexto digital.

Devido a nossa condicdo de infraestrutura, temos trabalhado com muito
esforco. Buscamos a ajuda dos colegas para levar para sala de aula
atividades com o uso da TV, do som, e, quanto ao uso do computador, ainda
fazemos de forma muito limitada. As vezes levamos 0s meninos para a sala

%2 Esta sala foi implantada nas escolas de educacdo basica da rede publica de ensino, através do edital do
Ministério da Educacdo, por intermédio da Secretaria de Educagdo Especial, em 26 de abril de 2007. Este
edital selecionava projetos de Estados e Municipios que contemplem a organizagdo de espagos com recursos
necessarios ao atendimento as necessidades educacionais especiais de alunos para distribuicdo de
equipamentos e materiais didaticos para implantagdo de salas de recursos multifuncionais nas escolas de
educagdo basica da rede publica de ensino.

% ATV com legenda, utilizada na sala de recursos multifuncionais, serve para atender as necessidades especiais
de aprendizagem das criancas com deficiéncia auditiva, uma vez que, neste processo, é fundamental que o
professor considere “as diferentes 4areas do conhecimento, os aspectos relacionados ao estagio de
desenvolvimento cognitivo dos alunos, o nivel de escolaridade, os recursos especificos para sua
aprendizagem e as atividades de complementagao curricular” (ALVES, 2006, p.14).
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multifuncional, mas como sdo apenas dois computadores, fica complicado
trabalhar mais intensamente. (Professor-cursista2)

Destacamos que este depoimento deixa notoria a postura afirmativa dos professores da
Escola Municipal do Paraiso no sentido de encarar os problemas para ndo deixarem seus
alunos de fora das questdes que envolvem as demandas do contexto digital, demonstrando,
assim, o reconhecimento da necessidade de incorporar as tecnologias no seu fazer
pedagdgico. Consideramos tais posturas e reconhecimentos bastante promissores, em especial
neste momento, na medida em que esta unidade escolar aguarda apenas a instalacdo dos
equipamentos para iniciar os trabalhos didaticos com os dezessete computadores conectados a
internet que recebeu do PROINFO, o que vai demandar o desenvolvimento de agdes
pedagdgicas pertinentes, de modo que este processo de estruturacdo tecnoldgica das escolas
publicas ireceenses tenha sentido também para os professores e 0s estudantes desta referida
instituicao.

Ressaltamos também que, embora tenhamos a certeza que ainda h4 muito a avancar,
identificamos que, em especial, o grupo de professores dessa referida escola tem, a cada ano,
se engajado mais na criacdo de estratégias diferenciadas na tentativa de possibilitar a vivéncia
dos seus alunos na cultura digital. Os relatos a seguir demonstram, inclusive, que tanto os
regentes de classe da Escola Municipal do Paraiso — que ainda ndo dispdem de muitos
recursos tecnoldgicos — quanto os professores da Escola Municipal Marcionilio Rosa — cuja
infraestrutura tecnoldgica é muitas vezes mais numerosa e diversificada que a daquela escola
— se preocupam em desenvolver procedimentos didaticos diferenciados para trazer para a sala
de aula os conhecimentos e as praticas vivenciadas em seu processo de formacdo viabilizado

pelo Projeto Irecé.

Na primeira oportunidade que tive para trabalhar com meus alunos usando as
tecnologias, busquei colocar em pratica aquilo que tenho aprendido no curso
de Pedagogia — abrir conta de e-mail, MSN e o Orkut — com aqueles que
ainda ndo estdo inseridos, para que eles possam vivenciar contextos de
comunidades virtuais, e também para que pudesse motiva-los a descobrir
coisas novas, coisas que sdo de interesse deles... A partir disso estou
trabalhando com coisas que partem da demanda deles — o blog, os jogos, a
navegacao livre, os videos, etc.(Professor-cursistal)

Procuro trazer minhas vivéncias e atividades do curso para minha pratica em
sala de aula. Desenvolver atividades que aproximem as diversas linguagens,
gue mais se identificam com meus alunos, e, sair da rotina, ou seja, trazer
minha formacao para minha prética. (Professor-cursistal)

[...] ndo incorporo as atividades de tecnologias que aprendi no Projeto Irecé
com mais intensidade pela dificuldade de recursos tecnoldgicos. No
momento, nossa escola ndo oferece condi¢Bes para isso. Mas, com muito
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esforco e com a ajuda dos colegas, tenho realizado algumas dessas
atividades, mais por conta da sala multifuncional. Eu fago muita adaptagéo
de atividades para eles, e procuro, dentro do possivel, utilizar essa sala,
porém, isso € muito reduzido, ja que atendemos um nimero muito grande de
criancas com necessidades especiais. Com essas criangas, eu tenho mais
possibilidade de trabalhar com o computador. (Professor-cursista2)

Lancamos mao desses relatos para, neste ponto da pesquisa, destacar que — levando
em conta esta questdo, levantada anteriormente, do significado da estruturacdo tecnoldgica
das instituicGes de ensino para professores e estudantes — acreditamos que a “sintonia entre
aquilo que os jovens desejam encontrar na escola e aquilo que a escola vem disponibilizando”
(SAMPAIO, 2008, p.80) é o principal fator a ser considerado no que se refere ao
desenvolvimento da cultura digital neste espaco educativo. A nosso ver, a busca dessa sintonia
leva a superacdo daquelas propostas escolares que pedagogizam o uso das tecnologias
digitais, na medida em que, geralmente, se limitam a enquadra-las a um modelo de aula mais
tradicional, eliminando, assim, as potencialidades desses recursos.

Consideramos que o rompimento dessa l6gica pedagogizante, a fim de que a escola
tenha condigdes de, concretamente, adotar mudancas significativas na sua acdo pedagdgica
voltada para a inclusdo digital — s € possivel através da apropriacdo consciente do professor
das reais possibilidades das tecnologias da informagdo e comunicacdo. Esta apropriagéo,
conforme nos ensina Lapa e Pretto (2010), somente se torna evidente quando este professor
ndo fica limitado, apenas, a aprender as qualidades técnicas dessas tecnologias, mas, sim,
passa a utilizar esses meios, adotando uma pedagogia diferenciada. Ressaltamos, entdo, nesse
sentido, que, em nossa opinido, os professores das escolas pesquisadas, cursistas do Projeto
Irecé, podem ser incluidos neste contexto, pois apesar das dificuldades encontradas, a maioria
deles vem procurando, ao retornar dos encontros promovidos pelo curso, recontextualizar sua
acdo docente, compartilhando e desenvolvendo com seus alunos aquilo que tem aprendido
nestes encontros.

Além disso, considerando que, de acordo com Fantin (2009, p.3), a complexidade que
envolve a presenca e o uso das TIC nas praticas pedagogicas precisa “estar articulada a uma
reconfiguragdo da escola” e, acrescentando a esta articulagao, uma mudanga no cenario da
cidade, enfatizamos também aqui, mais uma vez, a importancia das a¢fes desenvolvidas pelo
Programa de Formacdo de Professores - Projeto Irecé para o contexto digital, educativo e
cultural do municipio ireceense. Este projeto, ao viabilizar a apropriacéo e a integracéo destes
educadores na cultura digital, tem colaborado gradativamente para esta integracdo a seus
alunos, as escolas onde atuam e também aos outros habitantes da cidade.
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4.2.2 Os estudantes das escolas: realidades, desejos, necessidades

Mesmo que para a maior parte dos jovens de lrecé, como dissemos antes, a escola
tenha se transformado em espaco quase que exclusivo para adentrar na cultura digital, j&
sabemos que a maioria deles, de uma forma ou de outra, estabeleceu contato com alguns
recursos tecnologicos digitais e se conectou a internet em diferentes momentos da sua vida.
Reconhecemos também que esses jovens, nestes — as vezes, raros — mas significativos
momentos que estdo online, ndo ficam apenas recebendo informagdes, de forma passiva. Ao
contrério, as dindmicas do digital os levam a interagir, discutir e participar ativamente deste
contexto, obrigando-os, assim, a desenvolver habilidades cognitivas e investigativas que 0s

tornam cada vez mais criticos e exigentes, principalmente em relacdo a sua aprendizagem.

Nesse sentido, uma vez que estas novas questfes e demandas desses ireceenses séo
levadas para o contexto escolar, achamos importante, nesta parte da nossa pesquisa, trazer
para o centro da nossa discussdo e andlise, de forma mais especifica, as historias de vida e
mais algumas caracteristicas relacionadas apenas aqueles estudantes das escolas pesquisadas,
gue também foram foco do nosso trabalho. Neste tdpico, buscamos analisar sobre a influéncia
dessas caracteristicas e experiéncias nos comportamentos e atitudes desses estudantes neste
ambiente educativo, uma vez que estes agem e interagem na sala de aula — com seus pares,
professores e processo de aprendizagem — trazendo para este ambiente as vivéncias que
construiram fora dele, inclusive aquelas obtidas quando estiveram conectados aos espacos
virtuais, mantendo contato, mesmo de forma irregular, com a cultura digital.

Destacamos que, nesta pesquisa exploratdria, levantamos os desejos, descobertas,
aflicoes e dificuldades dos estudantes de Irecé, obtidos a partir dos seus préprios relatos e de
seus professores, tomando como referéncia as questbes e demandas trazidas por eles,
vinculadas, principalmente, a sua relagio com o contexto digital. E importante ressaltar que,
apesar de darmos énfase maior as particularidades desses ireceenses em especial, nédo
deixamos de discutir, também neste contexto, os temas relacionados ao papel da juventude em
geral.

No processo de desenvolvimento desta pesquisa, o esforco de compreender as
vivéncias, experiéncias e peculiaridades desses jovens — que se encontram na faixa etaria
entre 10 e 12 anos, e sdo estudantes das escolas municipais pesquisadas — tornou-se uma
tarefa bastante complexa, visto que levantamos historias pessoais e familiares de bastante
sofrimento e relatos de situacdes de dificil enfrentamento para os sujeitos dessa idade, tais
como a falta de convivio diario com os pais; a necessidade de assumir responsabilidades

precocemente para ajudar no sustento da familia, abdicando dos momentos de estudos e de
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brincadeira caracteristicos e necessarios aos jovens nesta época da vida; a auséncia de

assisténcia adequada nas escolas para agqueles que sdo portadores de necessidades especiais,
etc.

Pelo que pudemos identificar — a partir das observagdes realizadas nos diversos
ambientes das escolas e dos relatos dos seus coordenadores, professores e dos préoprios
estudantes — a interrupcdo no convivio desses jovens com Seus pais — cujas causas mais
frequentes sdo o falecimento ou a necessidade de sairem da cidade em busca de emprego,
resultando, todas elas, na transferéncia da responsabilidade de educé-los para outros
familiares — tem influenciado, de forma bem marcante, sua relagdo com a comunidade escolar,
justificando, assim, determinados comportamentos adotados em sala de aula. Dessa forma,
observamos que, neste espaco, principalmente, a interacdo entre colegas e professores é
pontuada por muita necessidade e disputa de atengdo, com os alunos, a todo instante,
solicitando dedicacdo exclusiva aos educadores, e estes, incessantemente, buscando
estratégias para exercer sua funcao de formador, a0 mesmo tempo em que tentam atender as
caréncias afetivas destes sujeitos e superar as diversas dificuldades de estrutura fisica e

material que a maior parte das escolas municipais, inclusive uma das pesquisadas, apresenta.

Apesar de todos os problemas enfrentados, ou até mesmo criados, por estas escolas
publicas, ja discutidos e denunciados, exaustivamente, por diversos setores da sociedade, ndo
podemos deixar de considerar que tal instituicdo educacional faz parte da rotina diaria de
todos 0s jovens envolvidos nessa pesquisa. Ou seja, é neste espago educacional, que assume o
compromisso de contribuir para o seu desenvolvimento pessoal, emocional, cognitivo e
social, que eles passam a maior parte do seu tempo, realizando atividades diarias, enquanto
expressam e trocam — com seus pares e também com outros individuos dessa comunidade —
caréncias, saberes, duvidas, desejos, etc. Neste sentido, buscamos também conhecer a ideia
que os estudantes pesquisados fazem da comunidade escolar da qual fazem parte, além de
tentar descobrir quais sdo seus maiores interesses quando estdo dentro e, também, fora dela,

inclusive no que se refere a cultura digital.

Levando em conta todas as dificuldades vivenciadas cotidianamente por estes jovens
pesquisados, descritas aqui anteriormente, concebemos inicialmente que, especialmente para
eles, suas escolas seriam, muito mais do que um espaco de aprendizagem, um verdadeiro
refugio, onde pudessem participar, decidir, produzir, questionar, discordar e, ainda, brincar e
se divertir com os colegas. No entanto, nossas conversas informais com esses estudantes

revelaram que, bem longe da ideia de ambiente ideal e agradavel para socializar e aprender, a
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escola, para a maioria deles, se configurava como um espaco obrigatorio, que poucos tinham

o0 prazer de frequentar.

Mesmo relacionando o espaco escolar a uma demanda diaria que tinham que cumprir,
muitos desses alunos — que, como todos os jovens da sua idade, tém preferéncia pelas
atividades coletivas e ao ar livre — relataram que gostam bastante das suas escolas quando tém
oportunidade de, nestes ambientes escolares, participar de brincadeiras e jogos com o0s
colegas. A maior parte deles citou as tradicionais piculas e os jogos com bola — futebol, volei,
baleado — como as atividades favoritas, mostrando, dessa forma, o quanto apreciam a
liberdade de se divertir em grupo. Ja outros destacaram também as dindmicas desenvolvidas

em sala de aula com as midias tradicionais e/ou digitais.

[...] prefiro dia de quinta e sexta feira, porque temos aula de educacao fisica,
e la podemos correr, o professor traz muitos jogos legais, e a gente brinca em
equipe. (jovem-estudante A do professor-cursistal)*

[...] eu gosto de brincar na hora do recreio e das aulas de educacdo fisica —
porque o professor leva a gente para o campinho, la temos varias
competicdes, corremos, jogamos, disputamos, ganhamos prémios!(jovem-
estudante A do professor-cursista2)®

[...] amo muito, muito duas aulas: quando vamos para o laboratério e quando
temos aula de educacgdo fisica! L& a gente pode brincar, jogar, conversar.
(jovem-estudante B do professor-cursistal)

[...] 0 melhor mesmo é quando a professora traz para sala de aula trabalhos
com muitas musicas que gosto de ouvir, quando leva a gente para assistir a
filmes e quando ela traz joguinhos. (Jovem-estudante C do professor-
cursistal)

Além de conseguir detectar, nas escolas onde estudam, algumas atividades que gostam
de participar, muitos estudantes pesquisados também ndo deixaram de associar a frequéncia a
esses espacos como unico caminho para uma vida melhor, aceitando e repetindo, dessa forma,
o discurso instituido de que precisam estudar, seja a escola boa ou ruim, pois estdo investindo
no seu futuro. Nesta dire¢do, alguns deles expressaram que “pior seria ficar sem estudar,
porque minha mae ndo tem condigdes de pagar uma escola melhor” (jovem-estudante D do
professor-cursistal), enquanto outro aluno colocou que precisa estudar porque quando crescer
quer ser “delegado, ¢ para ser delegado eu tenho que estudar” (jovem-estudante E do
professor-cursistal). Analisando estes discursos, podemos constatar o enorme sentimento de

baixa autoestima e conformismo desses jovens, pois, mesmo que suas escolas desenvolvam

%%Para néo identifica-los, optamos por usar codinomes associando as letras do alfabeto e aos seus respectivos
professores-cursistas. Entrevista realizada com o0s jovens estudantes do professor-cursistal, da Escola
Municipal Marcionilio Rosa, em 21 de maio de 2010.

% Entrevista realizada com os jovens estudantes do professor-cursista2, da Escola Municipal do Paraiso, em 28
de maio de 2010.
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curriculos que estdo muito afastados da sua vida e dos seus interesses, a maioria reconhece

esta instituicdo como uma necessidade da qual ndo pode abrir mao.

Considerando também tal reconhecimento feito pelos estudantes pesquisados, nao
podemos negar que, de todo modo, na sociedade contemporanea, a escola continua formando,
“muitas das vezes até disputando espaco e autoridade com outras instituicdes e artefatos que
tém priorizado esse publico especifico” (SALES; PARAISO, 2010, p.226). No entanto,
ressaltamos que, nesse modelo de escola que ndo busca criar vinculos entre a sua fungéo e as
demandas da atualidade, s@o poucas as possibilidades dos jovens fazerem conexdes com o que
veem e aprendem através de diferentes recursos que conhecem, usam e experimentam. A
N0SsO ver, uma vez que esta instituicdo recebe, cotidianamente, uma multiplicidade de jovens
que apresentam diferentes etnias, idades, géneros, classes sociais e culturas, torna-se
imprescindivel que ela procure adequar propostas curriculares que estabelecam links entre a
educacdo e a realidade desses jovens, pois 0os mesmos t€ém se mostrado bastante “antenados”,
especialmente em relagdo aos avancos tecnoldgicos.

A prova disso é que, a0 conversarmos com os estudantes participantes dessa pesquisa
acerca das possibilidades de interacdo com as diversas midias digitais na escola, ficaram
evidenciados, através do interesse demonstrado em aprender a partir de estratégias como
escuta de masicas, visitas a sites, sessdes de filmes, seu desejo e sua necessidade de
articulacdo entre o saber da escola e a cultura digital. Os depoimentos levantados, inclusive,
nos mostraram que, naqueles cenarios que reunem as duas situacfes diferenciadas, isto €,
escola ainda buscando construir sua infraestrutura tecnoldgica e os jovens percebendo este
espaco como a Unica oportunidade de interagir com a cultura digital, a incorporacdo das

tecnologias digitais ao contexto escolar € a demanda mais urgente para esses estudantes.

Eu quero aprender e também que deixem a gente fazer o que quiser — jogar,
ver site de novela, fazer videos e colocar na internet, construir nosso blog e
escrever 14, em vez de escrever no caderno, fazer o Twitter, tem tanta coisa
que a gente quer... Tomara que ndo demore para instalar nosso laboratorio,
nos estamos ansiosos para que isso aconteca logo! (jovem-estudante B do
professor-cursista2)

Eu ndo vejo a hora de instalarem logo nosso laboratério. Espero que isso
aconteca antes da gente ir embora da escola, porque esse € nosso Ultimo ano
aqui. Eu quero ter acesso a tudo — MSN, Orkut, joguinhos da Barbie,
escrever mensagens para meus amigos, fazer outras atividades da escola no
computador, igual as dindmicas que o professor traz com 0s joguinhos nas
revistinhas. (jovem-estudante C do professor-cursista2)
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Analisando estes depoimentos, levando em conta a afirmacao de Bonilla (2010, p.44)
de que a escola precisa ser o “locus primeiro e natural dos processos de inclusdo digital,
entendida como formagdo da cultura digital, uma vez que se constitui ela em espaco de
inser¢do dos jovens na cultura do seu tempo”, podemos concluir que, nas escolas pesquisadas
para este trabalho, a falta dessa dindmica digital, ou a realizacdo dela de forma esporadica,
ndo fortaleceu a relacdo que os jovens ja estabeleceram/vém estabelecendo com esta cultura
contemporanea quando estéo fora da escola.

Outros depoimentos que reforcam esta nossa conclusdo sobre as escolas pesquisadas
sdo também aqueles obtidos com os estudantes ainda durante nossas conversas sobre 0s Usos
das TIC, nos quais predominou o interesse deles de se comunicar com seus colegas, amigos e
familiares por meio dos diversos ambientes virtuais constituidos por eles, em especial o
Orkut. Nos seus relatos, muitos deles destacaram como apreciam suas experiéncias e

vivéncias neste ambiente.

Eu gosto de explorar o Orkut! Eu comento as fotos, adiciono pessoas, entro
nas comunidades dos meus artistas e cantores preferidos. (jovem-estudante
G do professor-curistal)

Todo dia eu gosto de acessar o Orkut, além de jogar, escutar musica, assistir
a filme. Eu ja sou acostumada; desde quatro anos acesso a internet, porque
minha mée foi embora e eu me comunico com ela pelo computador. (jovem-
estudante H do professor-cursistal)

Na minha casa, eu entro todo dia nos jogos do Orkut. O que eu mais gosto é
jogar na Colheita Feliz e mandar recados para meus amigos. Alias, eu faco
de tudo um pouco — vejo noticias sobre meu time de futebol, acompanho
meu time nas comunidades do Orkut, assisto a filmes, converso no MSN, e
muitas outras coisas. (jovem-estudante A do professor-cursista2)

Quando minha mae tem dinheiro, eu vou a lan house. L4 eu entro no Orkut,
jogo com meus colegas de sala, falo sobre os comandos novos que aprendi, e
também gosto da disputa na Colheita Feliz, fico vendo quais foram meus
amigos que entraram na minha fazenda e me roubaram. Também vou nos
sites para pesquisar sobre futebol, acompanhar as novidades do meu time, o
Vasco. (jovem-estudante D do professor-cursista2)

Aqui importa destacar que os relatos destes jovens sdo bastante significativos, porque,
além de indicar os conhecimentos e as habilidades que ja construiram em contato com este
ambiente virtual, também nos levam a refletir sobre o fato de que a maior parte das escolas
vem criando poucas propostas didaticas utilizando esta rede citada por eles — o Orkut.
Consideramos que nesta situacdo minima de propostas escolares com esta rede — e também
com outras redes sociais — ainda prevalece certo preconceito em relacdo a estes ambientes,

que gera a proibicdo da sua utilizagdo por parte de muitas intuicdes de ensino — além das
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escolas, também os projetos de inclusdo social e as universidades adotam essa decisdo — por

entenderem que tais redes sociais nao se adequam as finalidades educativas.

Nossos estudos e analises nos mostraram que as trocas mantidas tanto entre os alunos
das escolas pesquisadas, como entre os professores-cursistas, atraveés das redes sociais na
internet, ndo se resumem apenas em postar perguntas e respostas de forma estanque e linear.
Ao contrario, a interagdo nestes espagos tem proporcionado a estes sujeitos ‘“‘construtos
sociais e, portanto, producdo de saberes, aprendizagens, bem como, elaboracdo de regras de
convivio com caracteristicas diferentes do que estamos habituados nas relagdes sociais
presenciais” (SANTANA, 2007, p.32).

Dessa forma, concordamos gquando Recuero (2010, online) afirma que “os sites de
redes sociais, podem e devem ser usados com propositos a educagdo” e ndo sdo ainda muito
utilizados porgue o grande problema das institui¢des educacionais é pensar que a educacao e a
aprendizagem s&o processos unilaterais e, nesta dire¢do, acreditar que apenas os sites comuns
e as pesquisas realizadas no Google podem auxiliar os jovens e professores a construir
conhecimento.

N&o é porque os jovens geralmente se divertem, enquanto usam esse espago para
dialogar, jogar, procurar e disponibilizar informacdes por meio das comunidades, que o Orkut
pode ser considerado como um site inadequado para os objetivos das escolas e as propostas
pedagdgicas de seus educadores. Precisamos aceitar que tanto a ludicidade, como também
essas dindmicas fazem parte do processo de aprendizagem, e compreender que proporcionar o
seu uso pode trazer resultados muito positivos. Conforme observou este professor, inclusive,

este uso pode provocar

[...] um contexto diferenciado na sala de aula. 1sso acontece as vezes em
torno dos enderegos do Orkut, onde eles indicavam uns para 0S outros suas
descobertas, apontam quais 0s novos aplicativos, quais 0s novos codigos, as
conquistas nos jogos disponibilizados nesse site de relacionamento, as
comunidades adicionadas aos seus perfis... (Professor-cursista2)

Na nossa compreensdo, a instituicdo escolar, hoje, deve ser um espaco que também
oportunize aos jovens vivenciarem, plena e criticamente, as redes digitais. Essa necessidade
de insercdo também é percebida e ressaltada pelos professores dessas escolas, quando
informam, em seus depoimentos, que seus alunos solicitam deles a interacdo com a cultura

digital e indicam o desejo de aprender a partir de dinamicas diferenciadas.

Meus alunos pedem atividades que tragam as tecnologias para dentro da sala
de aula, como por exemplo, construir videos com a minha camera
fotografica. O que se observa é que eles querem produzir o0 que assistem na
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internet, principalmente, através dos sites de videos. Além de terem a
possibilidade de produzir, também querem disponibilizar suas criacGes
nesses sites. (Professora-cursistal).

Como na escola, sdo poucos os recursos disponiveis, eles agora estdo
esperando montar o laboratério de informética do Proinfo. Mas ao mesmo
tempo, todo dia solicitam algo novo: querem se reunir para assistir a filmes
no datashow, querem que traga o radio para sala de aula, pedem para entrar
no Orkut e responder as mensagens deles. (Professor-cursista2)

Os jovens de hoje sé se envolvem com o que séo capazes de produzir sentido. Entéo,
s0 assim, como explica Bonilla (2002, p.107), “o conhecimento, as relagdes, os valores
podem ser trabalhados, sem se transformar em imposi¢Ges e obrigagdes.” Dessa forma, a
partir destes e de tantos outros relatos obtidos junto aos estudantes e aos professores das
escolas pesquisadas, podemos afirmar que 0s jovens dessa geracdo tém procurado, na escola,
atividades que possibilitem a sua participacdo efetiva, especialmente, quando relacionadas ao
contexto digital. Na sua instituicdo de ensino, eles querem encontrar situacGes didaticas que
levem em conta suas caracteristicas pessoais, sociais e culturais, seus desejos e necessidades,
uma vez que sao estas situacdes que tém sentido para esses jovens.

Tapscott (2010, p.33) considera que esta ¢ uma geracdo que “ndo apenas observa, mas
também participa”. A ideia deste autor, acrescentamos que estes jovens, com o advento das
TIC, além de observadores e participantes ativos, estdo dando mais um passo e se tornando
também autores, pela maior possibilidade e facilidade de criar e divulgar suas producdes.
Destacamos que a questdo da autoria estd muito presente entre os jovens pesquisados. Eles
trazem para a escola mais saberes e o desafio para a educacdo como um todo é aprender a
valorizar esses saberes. Nesse sentido, em nossa opinido, superar tal desafio implica, em um
ambito mais restrito, entrar e dialogar com os estudantes, a partir dos espagos virtuais de
participacdo e colaboragdo que as juventudes ja vivenciam, e, em um ambito mais amplo,
empreender esforgos significativos no sentido de desenvolver outras educagfes em sintonia

com as dinamicas favorecidas pela cultura digital.

4.2.3 Dinamicas vivenciadas com o0s jovens pesquisados no contexto escolar
A geracdo atual nasceu e esta crescendo tendo a sua volta as dindmicas digitais. Sendo

assim, a grande maioria dos jovens pesquisados, estudantes das duas escolas que também
foram foco da nossa pesquisa, informou ter, com menor ou maior intensidade, experiéncias
com jogos eletronicos e frequentar ambientes informatizados, como lojas, bancos e
supermercados, demonstrando que estdo, mesmo que indiretamente, convivendo com as

diversas linguagens digitais. Neste sentido, pudemos observar que estes sujeitos, mesmo
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aqueles que ndo tém presente, no seu convivio diario, 0 acesso ao computador e a

conectividade, apresentam certa fluéncia ao falar sobre tais recursos tecnologicos.

Assim, ao buscarmos conhecer e analisar, a partir da inferéncia feita por estes
estudantes, como é tratada a questdo da presenca das tecnologias nas suas escolas,
percebemos que eles ndo falam especificamente em aprender a partir desses recursos, mas,
sim, na oportunidade e possibilidade de brincar, se comunicar e descobrir coisas novas a partir
delas, relatando, sempre, 0 que ja conseguem realizar com esses equipamentos. Nesta dire¢éo,
concordamos com Bonilla (2002), quando esta autora afirma que a juventude dos tempos
atuais, diferente das geracfes passadas, se sente confortdvel na sua interacdo com as
tecnologias da informacdo e comunicacdo, pois, segundo ela, eles vdo descobrindo e
aprendendo seu funcionamento, a proporcdao que, na interacdo com as TIC, se divertem, se

comunicam, criam e compartilham coisas novas.

Neste ponto da pesquisa, faz-se necessario destacar que as informacbes analisadas
neste topico foram obtidas a partir do contato estabelecido com os jovens pesquisados, através
das rodas de conversas gue tivemos ao acompanha-los em sala de aula, na sua interacdo com o
computador, ou dos didlogos mantidos por meios de um site de relacionamento, na medida em
gue muitos dos jovens alunos das duas escolas pesquisadas adicionaram a pesquisadora na sua
lista de amigos do Orkut. E importante ressaltar, aqui, que o contato mantido com estes jovens
através deste site favoreceu nossa aproximacdo e ajudou bastante no entendimento das
dindmicas vivenciadas por/entre eles, tanto neste espaco virtual, quanto no espacgo escolar,
principalmente no que se refere a seus interesses, suas relagdes de amizade e suas habilidades

na interagcdo com os recursos tecnoldgicos.

O que pudemos analisar, levando em conta tanto as dinamicas presenciais, como as
digitais vivenciadas com/entre esses estudantes, & que existem niveis diferentes de
familiaridade dos alunos com as tecnologias digitais. Dessa forma, alguns alunos, por terem a
convivéncia mais intensa com estas midias, demonstraram muita habilidade e conhecimento
na interacdo com esses recursos, indo e voltando nos seus diversos caminhos virtuais com
bastante naturalidade e agilidade. J& outros ndo apresentaram tanta seguranca nos contatos

com estas tecnologias, pois, para estes, a condi¢do do acesso ainda é muito limitado.

No entanto, o que consideramos mais importante na observacao dessas vivéncias foi a
oportunidade de perceber que, nestas ocasides, 0s saberes e as descobertas sao imediatamente
compartilhados. Um exemplo dessa socializacdo se deu em uma atividade desenvolvida com a

turma do professor-cursistal, no laboratério do CID, na qual foi solicitado que os alunos
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trabalhassem com a criacdo de historias em quadrinhos. Aqueles estudantes com mais

agilidade, rapidamente finalizaram a atividade proposta, e, em seguida, passaram a explorar
diversos materiais na internet — videos, jogos, o Orkut, entre outros. A medida que se
deparavam com novos e/ou interessantes achados nestes espacgos virtuais, imediatamente
chamavam os outros ao seu redor para apreciar em conjunto suas descobertas, ao tempo em
que seguiam ensinando-lhes como proceder para também acessar e desvendar estes ambientes

€ recursos.

Nesta troca, constatamos que aqueles alunos menos familiarizados com as tecnologias
digitais foram rapidamente e agilmente conhecendo e aprendendo com o0s colegas mais
experientes, demonstrando que, como afirma Belloni (2008, p.100), os jovens e as criangas
incorporam facil e rapidamente as tecnologias quando tém acesso a elas, simplesmente,
“porque estdo incorporando todos os elementos de seu universo de socializagdo, para eles
tudo ¢ novo e estd no mundo para ser aprendido”. Nesta direcdo, entendemos, a partir da
afirmacéo desta autora e das nossas observacgdes, que 0s alunos pesquisados, mais ou menos
familiarizados com as TIC, quando interagem com elas, embora com ritmos diferentes, nunca

deixam de se comunicar, criar e aprender.

No decorrer dos contatos com estes jovens, observamos também, no contexto das duas
escolas pesquisadas, que a comunicacdo e a troca de conhecimentos entre eles ndo ficam
restritas apenas aos momentos vividos em sala de aula, nas atividades onde compartilham o
uso do computador e da internet. Ao contrario, 0 mesmo também acontece na relacdo que
estabelecem com os colegas fora da sala, principalmente com aqueles com quem apresentam
uma relacdo mais estreita, que fazem parte do seu grupo de amizade. Identificamos que estes
grupos de amigos se reinem, geralmente, por interesses comuns — 0S meninos, por conta dos
jogos de luta e futebol; as meninas, pelas brincadeiras com as bonecas e a preferéncia por

determinados cantores e artistas.

Lancando mdo dos contatos digitais que também mantivemos com esses alunos,
pudemos constatar que 0s mesmos grupos de colegas mais proximos que se formaram nas
escolas também sdo estabelecidos nos ambientes virtuais dos quais eles fazem parte, tanto que
observamos que ndo sao todos os colegas de classe que fazem parte da sua lista de amigos do
Orkut. Esta constatagdo nos possibilita afirmar que estas parcerias estabelecidas por
afinidades na escola véo fortalecendo os vinculos de amizade e que estes se estendem,
inclusive, para além do contexto escolar, uma vez que as conversas e brincadeiras que

desenvolvem neste contexto sdo levadas também para os diversos ambientes digitais.
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Notamos que, no Orkut, estes grupos de amigos da escola estdo em constante dialogo,

enviando mensagens uns para o0s outros, compartilhando videos, interagindo nos aplicativos
(jogos, comentarios em foto, entre outros) ou nas comunidades que, na maioria das vezes, sao
adicionadas por afinidades, assuntos e interesses comuns. Frente ao que foi observado neste
site de relacionamento, podemos analisar que, para esses jovens, esse tipo de sociabilidade
realizada através das redes sociais faz parte da cultura juvenil contemporanea, ela tem sido um
modo de expressdo coletiva das experiéncias sociais de comunicacdo, informacdo e

relacionamento desses sujeitos.

Em relacdo as dindmicas desses grupos percebidas no contexto escolar, identificamos
que, apesar da maior proximidade e afinidade entre seus membros, nas atividades realizadas
ao ar livre, os membros de cada grupo ora estdo mais juntos, ora mais distantes, ou seja,
nestas atividades, e também no intervalo das aulas, observamos uma mistura de meninos e
meninas jogando, correndo, brincando e conversando, sem maiores demarcacfes de espacos
ou contextos. J& no ambiente da sala de aula, observamos que 0s componentes de cada grupo

procuram ficar mais juntos, geralmente sentando mais proximos uns dos outros.

Como geralmente acontece com todos 0s grupos de estudantes ja pesquisados,
identificamos, nas dindmicas vivenciadas em sala de aula, que alguns alunos exercem o papel
de lider e, de certa forma, notamos que foram estes que exigiram maior atencdo dos
professores, pois, durante as atividades propostas que observamos, falaram alto e tentaram
impor suas escolhas, influenciando os demais colegas. Durante as dindmicas desenvolvidas
neste espaco, algumas vezes, percebemos que os membros de cada grupo, a0 mesmo tempo
em que brincam entre si, também brigam, repetindo movimentos e a¢des dos jogos virtuais de
luta com os quais costumam interagir. Vale ressaltar que as meninas também estdo inseridas
nesse contexto, uma vez que, mesmo aparentando serem fisicamente mais frageis, também
brincam e brigam, seguindo os mesmos movimentos e ac¢Ges dos meninos, 0 que vem
evidenciar que as dindmicas que estes estudantes vivenciam no mundo virtual s&o, muitas das

vezes, incorporadas ao contexto presencial e compartilhadas com seus pares.

Em sala de aula, observamos que, quando os professores trouxeram atividades para
desenvolver em equipes, 0s alunos se organizam rapidamente, se agrupando espontaneamente,
alguns preferindo trabalhar com seus amigos mais proximos, outros optando pelos grupos de
meninos ou meninas. Com o intuito de misturar os alunos, a fim de evitar que os trabalhos
fossem realizados sempre pelos mesmos grupos, os professores, em alguns momentos,

direcionaram a organizacdo das equipes, determinando seus componentes por decisdo prépria



135
ou por sorteio. Apesar dos grupos mais fechados sempre manifestarem seu desacordo em

relacdo a estas estratégias, terminavam por aceita-las.

Ressaltamos que, nesse tipo de dindmica, que envolve o trabalho em equipes, o que
prevaleceu de positivo foram as trocas de ideias que identificamos entre os alunos, a
socializacdo que aconteceu entre 0s componentes das equipes e entre as equipes, além da
solidariedade em ajudar aqueles que apresentaram mais dificuldades na realizacdo das
atividades. Esse fato ficou bem evidenciado, especialmente, na primeira escola, na qual a
professora designa “monitores”, para que uns possam ajudar os outros.

Notamos nestas propostas de atividades em grupo também uma oportunidade para
esses alunos quebrarem a rotina, saindo da monotonia daquelas aulas onde apenas o professor
fala e escreve na lousa, enquanto eles escutam e copiam, sem possibilidade de participar, de
forma mais ativa, do seu processo de aprendizagem. Percebemos que essas atividades que
fogem do convencional se constituiram em momentos de aprendizagem significativa e ludica,
ja que, a0 mesmo tempo em que as desenvolveram, também conversaram, brincaram,
trocaram ideias, participaram e aprenderam coletivamente. Outro fator positivo que
detectamos e destacamos, proporcionado por essas dindmicas que envolvem o trabalho
coletivo, é o favorecimento daqueles alunos mais timidos, na medida em que tais atividades
estimulam uma participacdo maior em sala de aula. Pudemos perceber que, quando estes
alunos trabalharam em pequenos grupos, a interatividade se instalou na sala de aula, tanto

entre alunos, quanto entre eles e o professor.

Trazendo para o centro da nossa discussdo as dindmicas em grupo como importante
simbologia das ideias que temos acerca de uma educacdo voltada para as necessidades da
juventude contemporanea, entendemos que a escola precisa fazer um esfor¢co no sentido de
superar a ldgica de transmissdo do conhecimento, e perceber os desejos, os medos, as
limitacOes e as potencialidades advindas da interacdo desses jovens com 0s ambientes e as
tecnologias digitais. Os contextos virtuais nos quais esses jovens vém se inserindo apontam
varias alternativas para a escola; o que esta necessita, portanto, € incorporar essas perspectivas

indicadas pelos jovens.

Aqui é importante ressaltar que, entendemos que a escola e os diversos espagos fisicos
que os jovens frequentam para se apropriar da cultura digital precisam se aproximar, porque o
“conflito existente entre esses dois mundos ndo ¢ bom para ninguém” (PRETTO, 2006, s/p).
Falamos de conflitos, porque, pelo que levantamos nesta pesquisa, foi possivel notar que os
jovens consideram os projetos de inclusdo digital, as lan houses ou qualquer outro espaco

onde acessam as tecnologias como espacos divertidos, interativos, que lhes estimulam a
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criatividade, enquanto que qualificam a escola como uma obrigacédo cotidiana. Frente a isso,

entendemos ser fundamental avancarmos em possibilidades de acdes para que as escolas se
aproximem desses projetos e 0s projetos se aproximem das escolas. E assim, possibilitar
alguns mecanismos de atuacdo mais integrados, no sentido de favorecer as transformacées
que os jovens precisam na educacdo. Porque, na verdade, o que nds deveriamos ter eram
escolas equipadas, abertas a toda a comunidade, com professores aptos para trabalhar com

essas tecnologias de forma consciente.

4.3 A RELACAO COM A CULTURA DIGITAL FORA DO AMBIENTE
ESCOLAR

Conforme ressaltamos anteriormente, 0s jovens pesquisados, mesmo aqueles que
encontram dificuldades de acesso ao computador conectado a internet, tm procurado se
inserir no contexto da cultura digital, seja através dos centros publicos de acesso, dos espacos
pagos ou até mesmo nas suas escolas, uma vez que a insercdo nesta cultura lhe proporciona
maiores condi¢cdes de, constantemente, construir e (re)construir experiéncias e saberes na
realidade contemporanea. Nesse sentido, achamos importante, nesta parte da nossa pesquisa,
também discutir, de forma mais especifica, as vivéncias e interaces digitais desses jovens
fora do contexto escolar, em especial, quando estdo participando das dinamicas do Tabuleiro
Digital. Nossa intencdo, neste tdpico, é analisar a relacdo que os estudantes pesquisados tém
estabelecido na cultura digital, a partir da compreensdo do que estdo produzindo, criando, e
como estdo (re)significando as informacdes e as descobertas quando estdo interagindo online

no contexto deste projeto.

Para refletir sobre a interferéncia do Projeto Tabuleiro Digital na construcao da cultura
digital entre a juventude de Irecé, buscamos conversar, durante a pesquisa de campo, com
alguns jovens estudantes que frequentemente ocupavam o0s espacos do projeto. Através dos
seus relatos, consideramos que um dos primeiros pontos a se destacar neste projeto esta
relacionado a liberdade de uso e navegacao quando estes jovens estdo inseridos no Tabuleiro,
uma vez que consideramos que essa liberdade de uso dos computadores e do acesso a internet,
que caracteriza a dindmica desses espagos publicos, tem possibilitado que os sites que sdo
largamente proibidos e bloqueados nos demais projetos de incluséo digital — jogos online,
salas de bate-papo, sitios de relacionamento, etc. — se constituam como os preferidos entre os

jovens.

No entanto, embora haja ampla liberdade para o acesso aos computadores e a internet

e seus diversos ambientes virtuais, percebemos que o projeto, no que se refere a sua
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infraestrutura tecnoldgica, tem alterado a sua dindmica e o seu funcionamento. Importa,

novamente ressaltar que as maquinas do Tabuleiro Digital funcionam através da adaptacéo de
uma solucdo em software livre, o GNU/Linux Dizinha. Essa solucdo tecnologica é
implementada através de um CD de inicializacdo que contém o sistema operacional e 0s
aplicativos rodados nas maquinas do projeto. Dessa forma, como as méaquinas séo antigas, as
mesmas desde a inicio do projeto, tem impossibilitado a atualizacdo desse CD, o0 que de certa
forma, tem influenciado diretamente na dinamica e no funcionamento do projeto, visto que
isto tem tornando a navegagdo na web muito limitada, pela impossibilidade total de acesso a
alguns sites, entre eles, um recurso de bate-papo, 0 MSN, ou por acesso incompleto a outras
paginas, como vem acontecendo com o Orkut, um dos sites de relacionamento oferecido por
essa rede. Como estes sites constantemente estdo atualizando seus recursos tecnologicos, é
fundamental também a atualizacdo dos navegadores, para acessa-los. No entanto, as
maquinas, antigas, ndo comportam 0s novos softwares, mais potentes, que permitem essa

navegacao.

Ao descrevermos esta situacao precaria do Projeto Tabuleiro Digital quantos as suas
dindmicas com a web, ndo podemos deixar de considerar aqui, que, na atualidade, quando
falamos de navegar nesta rede de alcance mundial, ndo estamos mais direcionados somente a
leitura de informagdes, mas, sim, a uma insercdo, cada vez maior, neste universo que oferece
inimeras “possibilidades de escrita coletiva, de aprendizagem e de colaboragdo na e em rede”
(LEMOS; LEVY, 2010, p.52). Estas possibilidades podem ser verificadas através da
popularidade das redes sociais, como o Facebook, Orkut, os Wikis, os blogs, os microblogs —
como o famoso twitter —, os instrumentos de publicacdes de fotos, videos e musicas. Em
outras palavras, 0 que se percebe € que a juventude contempordnea — a geracdo alt+tab —,
guando conectada, tem buscado entretenimento, lazer, mas também tem transformado a
internet em um lugar no qual se compartilham informagdes, democratizando e criando

conteddos.

Nesse sentido, levando em conta nossas observacoes e essa reflexdo anterior acerca da
importancia atual dessa dindmica participativa na web, podemos afirmar que as oportunidades
e atividades oferecidas, hoje, pelo Tabuleiro Digital, ttm impossibilitado uma atuacdo mais
efetiva do seu puablico quanto a interacdo com esta parte multimidia da internet. O que, de
certo modo, a nosso ver, faz com que a procura pelo projeto seja realizada quase sempre pelo
mesmo grupo de jovens — aqueles que ainda ndo possuem condicdo para ter acesso em seus
lares e que, na maioria das vezes, realizam, no seu acesso aos equipamentos e recursos

disponibilizados pelo Tabuleiro, cotidianamente, as mesmas acles. Sendo assim,
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consideramos urgente a necessidade de reestruturacdo deste projeto, no que tange a aquisicéo

de novas maquinas e a atualizacdo do software, de modo que as dindmicas disponibilizadas
sejam mais atrativas e significativas para seus frequentadores, tanto para seu lazer, quanto

para sua possibilidade de producdo de conhecimento e cultura.

No intuito de conhecermos melhor as op¢des do publico do Tabuleiro diante dessa
situacdo limitante do projeto, que interfere nas suas escolhas, conversamos também com seus
jovens frequentadores para ter ideia de como estes problemas técnicos vém interferindo nas
suas escolhas. A partir dos seus depoimentos, levantamos que as praticas digitais mais
recorrentes que eles vém adotando no Tabuleiro sdo o acesso aos jogos online preferidos —
dentre aqueles que ainda estdo sendo possiveis de acessar, pois alguns desses jogos
demandam muito tempo para carregar, € as maquinas do projeto apresentam a mesma
configuracdo técnica do ano de sua inauguracdo, em 2006; aos sites para fazer pesquisas
escolares — encontrando dificuldades para explorar alguns deles, devido a incompatibilidade

do navegador; e para comunicacao atraves das contas de e-mails.

Dentre essas préaticas citadas pelos jovens frequentadores desse projeto, a que mais
merece destaque é a interacdo no Orkut, visto que grande parte desses jovens buscam o
projeto para acessar esse site. No entanto, foi perceptivel que esta interacdo tem sido
insuficiente, pois, geralmente, com as maquinas do Tabuleiro, estes jovens s6 conseguem ter
acesso aos recados e as comunidades, mas ndo obtém sucesso na tentativa de explorar as
atualizagdes do site, seus aplicativos e jogos® — Colheita Feliz, Reino dos Dinossauros, Vila
Magica —, que, no nosso entendimento, trazem uma linguagem digital atrativa para aqueles
que estdo inseridos neste ambiente virtual, principalmente para a juventude atual. Aqui
precisamos pontuar que um dos fatores que faz esses jogos terem um puablico muito mais
amplo do que os jogos online se relaciona as suas caracteristicas de “jogos casuais”. Para
Recuero (2010), a simplicidade do jogo, sua rapida compreensdo exige pouco tempo de
investimento para que se consiga jogar o suficiente para receber alguma recompensa. Estes
aplicativos e jogos tém proporcionado uma pratica simbdlica em que 0s jovens tém se
posicionado como construtor de sua sociabilidade e de suas relagdes e interagdo com seus

pares.

Recuero (2010) também afirma que esses contextos, principalmente, os jogos online e

o Orkut, tém sido cruciais para motivar milhares de pessoas a entrar na rede e querer aprender

*Desde que foi criado, o Orkut vem agregando recursos que aumentam cada vez mais a interatividade no site, e
assim, a sociabilidade entre os usuarios. Os aplicativos (“apps”) sdo recursos relacionados a jogos, musicas
livros, videos e chat, entre os mais conhecidos e pelas pessoas é o “Colheita Feliz”, que possui mais de 15
milhoes de usuarios, o “Mini Fazenda” com mais de 5 milhdes.
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mais a respeito de como utilizar esses recursos. Assim, destacamos que, nas observagdes que

realizamos no Tabuleiro Digital e nos outros espacos publicos, constatamos, muitas vezes, a
presenca e a participacdo dos pais dos jovens alunos também nestes espacos, na tentativa de
se aproximar desse contexto vivenciado por seus filhos. Entendemos que os pais também
precisam conhecer o que esta sendo explorado por seus filhos, para ter condi¢Ges de dialogar
com 0s mesmos e conhecé-los melhor. Além disso, ndo podemos deixar de considerar que,
neste momento, esses adultos trocam experiéncias e vivéncias, aprendendo junto com estes
jovens.

Podemos acrescentar, ainda, que o uso desses ambientes, no Tabuleiro, possibilita, aos
professores em formacdo, (re)conhecer as caracteristicas dos jovens contemporaneos, na
medida em que, nesses ambientes, eles vém estabelecendo e mantendo lagos sociais,
construindo alternativas espagos-temporais para a vivéncia em sociedade. Essa vivéncia é
expressa através dos didlogos, do desenvolvimento de habilidades, da construcdo de
conhecimento. Portanto, podemos afirmar que esses sujeitos, nesses momentos, estao vivendo
um processo de aprendizagem, mesmo que de forma ndo intencional. Em comunidades de
interesses, mesmo sem perceber, e de forma divertida e prazerosa, uns aprendem com 0s
outros.

Na dindmica do Tabuleiro, esses jovens grupos sociais também se formam
presencialmente, ocupam o espaco, e, nele, comecam a jogar e a dialogar cara a cara, olho no
olho, mas também virtualmente, através dos diversos ambientes digitais. O relato do
professor-cursista2 também deixa evidenciado estas escolhas dos jovens estudantes em
relagdo as suas preferéncias virtuais, ao informar que “no Tabuleiro, na maioria das vezes,
encontramos 0s nossos alunos no Orkut, nos jogos online, trés ou quatro a0 mesmo tempo”.
Relatos como este exigem de nos atencgéo, pois esta € a realidade dos jovens contemporaneos
nos espacos publicos de acesso a internet: o que eles querem, ao buscar esses espacos, €
encontrar neles, exatamente, estas situagoes de troca, colaboragdo, compartilhamento, em que
uns auxiliam/elogiam/questionam os outros. Em alguns momentos, todos se aglomerando em
torno de um unico computador; em outros, cada um se posicionando em uma maquina, mas
articulados em rede; ou, ainda, em duplas, ou trios, ou grupos maiores, dialogando
presencialmente acerca das atividades que estdo desenvolvendo quando estdo interagindo com

SEus pares.

Outro aspecto que consideramos ser necessaria uma atencdo é o fato de que
observamos que, nesse espaco publico, seus jovens frequentadores trazem para a dindmica do

projeto as demandas da escola, uma vez que muitos deles procuram esses ambientes para



140
realizar as pesquisas escolares solicitadas por seus professores. Observamos que, na maioria

das vezes, estes estudantes levam seus cadernos e copiam exatamente todas as informacoes
online encontradas sobre o assunto pesquisado, para, posteriormente, entregar aos seus
professores e, assim, ter mais uma tarefa cumprida dentro das exigéncias da escola. Esta
atitude desses jovens reforca o indicativo de superar o uso dessas tecnologias na perspectiva
de consumo, como também nos faz refletir acerca da postura de alguns professores que, ao
solicitar esses trabalhos pesquisados, precisam também motivar estratégias de analises,

problematizagéo, tratamento e ressignificacdo dessas informagdes coletadas.

De acordo com Pretto e Halmann (2008), ao proporcionar, de forma intensa, 0 uso e a
liberdade de navegacdo para 0s jovens, teremos uma maior abertura para o que ha de
interessante no ciberespaco e, com isso, poderemos transformar o curriculo escolar, a escola e
seus agentes. Proporcionar a eles atuar de forma criativa, animados e integrando todas as
possibilidades da cultura digital é, seguramente, uma importante frente a ser aberta na
educacdo. Para isto, torna-se essencial que estejamos abertos as novas praticas possiveis, aos
novos espacos a serem explorados, tendo como base a concepc¢do de navegacao adotada pelos

jovens.
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5. ARTICULACOES ENTRE PROJETOS: o Tabuleiro Digital e 0

Projeto Irecé

Tendo percebido ao longo da pesquisa, acerca da importancia da escola, e
consequentemente, dos professores em incorporar as potencialidades advindas da interacdo
favorecida nos diversos ambientes virtuais explorados por seus jovens estudantes, importa
também destacar a necessidade de se estabelecer uma relacdo mais proxima entre a escola e 0s
espacos frequentados por esses jovens, especialmente, aqueles que favorecem a vivéncia na
cultura digital. Quando falamos desta aproximacao, trazemos a experiéncia vivenciada nesta
pesquisa, em que o Projeto Irecé através do seu processo formativo de professores
efetivamente, contribuiu para uma inter-relacdo entre os jovens estudantes ireceenses e 0

Projeto Tabuleiro Digital.

De acordo com o que j& mencionamos anteriormente, o Projeto Irecé traz, em sua
proposta de formacdo de professores, a integracdo com diversos outros projetos, de vertentes
variadas, a fim de agregar e articular, nesta formagao, de forma interdependente, “a educagao,
a cultura, a saude, a arquitetura, o urbanismo, entre tantas outras areas” (FACED, 2003, p.6).
Assim, identificamos, através do documento que foi formulado para execucdo desta proposta
formativa, que existe a intencionalidade de que a implementagéo desses diferentes projetos se
constituam em meios de intervencdo nas préaticas cotidianas desses professores, no interior de

cada escola, no seu entorno e no municipio como um todo.

Desde quando este programa formativo comecou a ser realizado em Irecé, até os dias
atuais, sempre houve uma preocupacdo, por parte da coordenacdo do programa e da
prefeitura, em criar condi¢fes e possibilidades para que estes diferentes projetos fossem
desenvolvidos em um mesmo local. Dessa forma, foi disponibilizado, com o apoio da
prefeitura, o Espaco UFBA, destinado tanto aos cursistas e professores do curso de
Pedagogia, quanto aos outros habitantes deste municipio —, a fim de implementar uma
infraestrutura tecnoldgica e cultural para que a formacdo desses professores-cursistas néo

estivesse centrada na logica da transmissao de informagéo do formador para o cursista.

Inicialmente, entdo, foram construidos, neste espago, com este intuito, diversos
ambientes, como area de lazer, area verde, sala de video-conferéncia — que nunca funcionou
devido a auséncia de pessoas qualificadas para operar 0s equipamentos —, auditdrio equipado
com recursos multimidia, laboratério de informéatica com acesso a internet — que funcionou

apenas durante as demandas formativas da primeira turma do Projeto Irecé —, sala de reunides,
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secretaria académica, entre outros. Em seguida, com a estruturacdo desse espaco, abriram-se

outras frentes de trabalhos, tal como Curso de Licenciatura em Musica®’, realizado na
modalidade a distancia, por meio da parceria entre a UFBA e a UFRGS, que disponibilizou
outro laboratorio de informatica para o acesso tanto dos cursistas do préprio curso de musica,

quanto do curso de Pedagogia.

Como mencionamos nos capitulos anteriores, além de todos estes projetos, o Programa
de Formacdo de Professores de Irecé articulou, também, através do GEC da Faculdade de
Educacdo da UFBA, a implantacdo do Ponto de Cultura Ciberparque Anisio Teixeira.
Vinculado diretamente ao Ponto de Cultura, também foi implantado o Tabuleiro Digital,
disponibilizando, assim, um espaco de acesso a computadores conectados a internet para a
populacdo deste municipio. Na medida em que, no contexto atual, € possivel evidenciar a
repercussao positiva deste projeto no que tange ao movimento da cultura digital no municipio
de Irecé, podemos afirmar que o Tabuleiro Digital obteve éxito nos seus objetivos, pois,
concebido para, também, fortalecer as dindmicas formativas de educadores e da inser¢do da
UFBA na cultura digital, tornou-se um projeto modelar, e se espalhou, como idealizado na sua
elaboracdo, “ganhando autonomia, pela universidade e pelo estado da Bahia®®” (BONILLA;
PRETTO, 2007, p.84).

Neste sentido, neste capitulo, explanamos acerca da articulacdo realizada entre os
Projetos Irecé e Tabuleiro Digital, de modo a identificar a possivel interdependéncia entre
ambos, com a finalidade de favorecer a cultura digital, como um movimento que acontece
para além da realidade do curso — a partir do desenvolvimento de outras ac¢fes de inclusdo
digital, que incorporaram como base 0s principios e a proposta do Tabuleiro. Dessa forma,
procuramos analisar as ac¢fes desenvolvidas pelo Projeto Irecé, a fim de promover a
articulacdo entre as escolas e o Projeto Tabuleiro Digital, discutindo 0 movimento de cultura
digital que foi desencadeado na cidade. Para tanto, esclarecemos acerca das dinamicas do
Tabuleiro Digital, desde a sua inauguragédo, no ano de 2006, até os dias atuais, pensando sobre
seus avangos e dificuldades, uma vez que este projeto tornou-se uma significativa experiéncia

de inclusdo digital no contexto de Irecé.

% Trata-se de um Programa de formacéo inicial voltado para professores que atuam nos sistemas publicos de
ensino, nos anos/séries finais do Ensino Fundamental e/ou no Ensino Médio, e que nao tém habilitagdo legal
para o exercicio da fungdo (licenciatura).

% Atualmente, em Salvador, existe o desenvolvimento do Projeto na UFBA — nas areas externas da FACED e na
Biblioteca Central — e no Centro Comunitario do bairro de Piraja, através da parceria com o Projeto Onda
Solidéaria de Inclusdo Digital do Instituto de Matematica da UFBA. Além desses lugares também o Projeto é
desenvolvido na cidade de Irecé, no espaco UFBA, e na UFRB, no Campus da cidade de Cachoeira, através
da parceria com o PLUG (Programa de Disseminacdo do Software Livre em Escolas Publicas do Recéncavo
da Bahia)
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Pretendendo refletir sobre seus reais aportes na interacdo entre professores e

estudantes na construcdo da cultura digital, iniciamos tal empreendimento analisando as acdes
conjuntas destes projetos e suas repercussdes no contexto educativo e social do municipio de
Irecé, considerando trés diferentes realidades: o cenario de implantacdo do Tabuleiro Digital —
cujo inicio corresponde ao Ciclo Cinco da primeira turma do Projeto Irecé —, o contexto da

Segunda Turma deste projeto e 0 momento atual.

5.1 — CENARIO DE IMPLANTACAO DO TABULEIRO DIGITAL

Aqui se faz necessario, novamente, destacar que, desde o inicio, na proposicdo de suas
acdes, o Projeto Irecé previa ampliar as acdes do curso, a fim de atingir os demais “espacos de
aprendizagens, considerando todo o municipio de Irecé e os seus cidaddos e cidadds como
participes desse processo” (FACED, 2003, p.10). Conforme destacou a Coordenadora—Geral
do Projeto Irecé, esse processo deveria tanto favorecer os professores em formacéo, quanto se
ampliar para outros contextos, estabelecendo uma “interferéncia na educa¢do do municipio
para além da formagdo do curso”. Nesse sentido, a abrangéncia dessas agdes foi pensada a
partir do desenvolvimento de diferentes projetos, os quais, a principio, deveriam ser
instalados, desenvolvidos e constantemente avaliados, principalmente, na sua

interdependéncia com o Programa de Formacao de Professores.

Assim, a primeira avaliacdo que podemos trazer para configurar o contexto encontrado
em Irecé para instalar e articular os projetos Irecé e Tabuleiro Digital é que, em 2004, quando
a UFBA chegou a essa cidade, dando inicio as acBes formativas do Projeto Irecé, as condicbes
de infraestrutura tecnoldgica deste municipio eram muito limitadas. Dessa forma, os projetos
— que deveriam ser agregados em seguida & implantacdo deste programa de formacao,
atendendo as demandas formativas dos professores e da comunidade — s6 foram se tornando
realidade de forma bastante gradativa. Os depoimentos dos sujeitos envolvidos na
implantacdo da primeira turma do Projeto Irecé mostram que a insercéo desta universidade na
cidade e o desenvolvimento de suas agdes, influenciaram significativamente para mudanca
desse contexto, tanto na insercdo das tecnologias, quanto na incorporacdo de novos habitos

entre os seus habitantes em relacdo a estes recursos.

[...] como eu acompanhei todo esse processo desde a implantagdo da
primeira turma do Projeto Irecé e da inauguracdo do Tabuleiro Digital, eu
percebia que, antes, todos nés enfrentdvamos muitas dificuldades. Depois da
chegada desses espagos, houve uma busca muito grande pela aquisi¢do de
tecnologias entre os professores, nas escolas, com os alunos, e na propria
cidade. (Professor-cursistal)
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[...] antes, em Irecé, n6s ndo tinhamos nem lojas que vendessem materiais de
informética. Hoje encontramos outro cenario, que foi fortemente alterado,
muito por conta do desenvolvimento das a¢6es implementadas pela UFBA.
(Professor-cursista2)

[...] o Ciclo Um da primeira turma foi um sufoco até para fazer a matricula
desses cursistas. O pessoal realmente ndo tinha no¢do — o computador nao
era difundido |4 no interior. (Coordenadora-Geral Projeto Irecé)

Segundo a Coordenadora de Tecnologias, assim que foram iniciados os trabalhos no
sentido de viabilizar o curso de formagéo dos professores proposto pelo Projeto Irecé, muitos
desafios tiveram que ser enfrentados. O primeiro deles foi a organizacdo do Espaco UFBA —
ambiente destinado, como j& explicamos anteriormente, para a realizacdo das atividades do
curso e dos demais projetos a serem agregados a ele —, no qual seria instalado o laboratério
de informética equipado com dez computadores conectados a internet. Devido aos impasses
encontrados, de ordem politica, nessa negociacdo com os parceiros do projeto, tal ambiente
ndo foi viabilizado em tempo habil, e a abertura do processo de aproximacao, sensibilizacao e
mobiliza¢do dos cursistas para 0 uso das tecnologias teve que acontecer fora deste espaco, nos
laboratérios cedidos pela Universidade do Estado da Bahia (UNEB) e pela Fundacdo

Bradesco.

Citamos esta informacdo da coordenadora de tecnologias do Projeto Irecé, neste ponto
da nossa apresentacdo de como se configurou a inter-relacdo do Programa de Formacdo dos
Professores com o Projeto Tabuleiro Digital, por dois motivos. Primeiro, para mostrar o
esforco dos idealizadores e colaboradores deste programa formativo para garantir sua
implantacdo e implementacdo, assegurando, inclusive, que, antes mesmo da organizacdo da
estrutura fisica do curso, os professores em formacéo j& fossem introduzidos no processo de
vivéncia da cultura digital. Depois, para justificar o fato de que, por conta dessa e de inimeras
outras dificuldades enfrentadas, os projetos foram implantados gradativamente. Assim, ap6s a
estruturacdo do laboratorio de informética do curso, no segundo semestre de 2004 — segundo
ciclo do curso —, o objetivo era incorporar a vivéncia dos professores a sua pratica
pedagdgica. Entdo a partir de 2006, o Espaco Tabuleiro Digital foi inaugurado e incorporado
ao curso formativo de professores do Projeto Irecé, sustentando a concepc¢édo de qualificacdo
em servico deste curso, “que tem a praxis pedagdgica como espaco de reflexdo e como agdo
que da sentido ao cotidiano escolar” (FACED, 2008), articulando, para isso, agdes no seu
espaco com o intuito de viabilizar a atuacdo interativa dos professores-cursistas com seus

estudantes.
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Ja que o enfoque primordial era a formacédo dos professores, a nosso ver, a integracao

do Projeto Tabuleiro Digital a esta concepcdo de formacgéo continuada do Projeto Irecé foi o
ponto forte que promoveu o éxito da inter-relacdo entre estes dois projetos, visto que esta
integracdo provocou, sobretudo, mudancgas significativas nas dinamicas pedagdgicas
desenvolvidas no interior das escolas. Nesta direcdo, na nossa pesquisa, observamos que a
aproximacao desses projetos, além de justapor as acdes de moradores diversos e cursistas no
espaco do Tabuleiro, motivou, principalmente, os professores-cursistas em sala de aula,
compartilhar com seus estudantes as curiosidades, descobertas e aprendizagens acerca da

cultura digital realizadas no seu processo formativo.

Consideramos que, caso esses sujeitos nao estivessem mobilizados no sentido de
vivenciar a dinamica do digital junto com seus estudantes, dificilmente buscariam imergir em
projetos como o Tabuleiro Digital. Para confirmar esse argumento, em entrevista, a

Coordenadora-Geral do Projeto Irecé, colocou que essa

[...] inter-relacéo é o que favorece um caldo maior a ambos os projetos. Seria
diferente se o Tabuleiro estivesse sozinho, como mais um projeto
desenvolvido na cidade. Ou seja, 0 aluno da escola buscaria o Tabuleiro, mas
ndo pela escola, e, sim, ele chegaria como um menino que esta antenado para
as novidades e para curiosidade de descobrir coisas novas. E dai, pode ter
certeza que o professor ndo teria 0 mesmo interesse! Se colocassem um
Tabuleiro sem essas articulagfes, esse professor dificilmente iria buscé-lo
apenas pela curiosidade. (Coordenadora-Geral do Projeto Irecé)

O periodo de instalacdo do Tabuleiro Digital coincidiu com o Ciclo Cinco da primeira
turma do Projeto Irecé. Neste sentido, a partir deste periodo, entdo, a triangulacdo entre este
curso de formacéo, o Tabuleiro Digital e as escolas, prevista na elaboracéo destes projetos, foi
sendo desenhada, tendo como protagonistas os proprios professores-cursistas, uma vez que,
orientados pelos formadores do Grupo de Estudos Académicos (GEAC) de Tecnologia I, eles
mesmos passaram a construir e desenvolver acGes e praticas pedagogicas com as TIC para
aplicar com seus estudantes em suas salas de aula, a fim de incentiva-los a frequentar o
Tabuleiro Digital e entrar em contato com os diferentes ambientes virtuais e seus inimeros

recursos. Assim, eles promoveram atividades que incitaram seus estudantes a realizar

[...] abertura de e-mail, blogs, joguinhos, familiarizagdo com o ambiente,
porque tinhamos criangas que nunca tinham contato! Entdo, tentamos
movimentar os professores para que fizessem com que o Tabuleiro
comecgasse a fazer parte do cotidiano das criangas do municipio.
(Coordenadora de Tecnologias Projeto Irecé)

Essa triangulacdo — que, inclusive, fortaleceu a articulagdo entre a dindmica escolar e a
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universidade, uma vez que levou seus integrantes a desenvolver reflexfes pedagdgicas cada

vez mais criticas — aos poucos foi sendo intensificada, e as dindmicas desenvolvidas em torno
desses projetos fizeram com que, gradativamente, o espaco do Tabuleiro Digital fosse
completamente ocupado pelas criangas e pelos jovens. Com isso, através dos relatos postados
nos blogs e no Moodle, evidenciamos que as atividades desenvolvidas pelos professores da
primeira turma do Projeto Irecé, em sala de aula e no espaco do projeto, utilizando,
principalmente, os ambientes virtuais, colaboraram significativamente para que esses jovens
entrassem em contato com diversos recursos tecnologicos que quase nunca, ou mesmo nunca,
eram explorados na escola, “fazendo a apropriacdo das tecnologias como elemento de cultura”

(PRETTO, 2007, p.8).

Dessa forma, entendemos que os educadores de Irecé, por sua vez, estavam imersos
em uma formacédo que buscava estabelecer relacdes entre o contexto social, a educacédo e as
tecnologias da informagdo e comunicagdo, de modo a superar a logica da “pedagogizagdo”
desses processos, que, na maioria das vezes, apenas treina estes individuos para aproveita-los
no mercado de trabalho. Concordamos com Pretto (2007), ao ressaltar que precisamos
desenvolver outra perspectiva de cultura digital, no sentido de superar a dicotomia de que

separa

para os filhos dos ricos, todas as condi¢Bes, em um quarto conectado, com
computadores, banda larga, suporte por 0800, e liberdade para fazer o que
desejar e, para os filhos dos pobres, acesso aos telecentros, para ter aula de
planilhas, processadores de textos ou coisa do tipo, geralmente muito
entediante e fazendo com que as distancias entre aqueles que tém acesso e 0s
gue ndo tém, aumente cada vez mais. (PRETTO, 2007, p.8)

Levando em conta, entdo, esta reflexdo de Pretto e as observagdes que realizamos
acerca das acgdes conjuntas dos projetos Irecé e Tabuleiro Digital, viabilizadas,
principalmente, pelos professores-cursistas, enquanto desenvolviam seu processo formativo, e
que favoreceram a apropriacéo do contexto digital pelos seus estudantes, consideramos muito
importante falar em constituicdo de “culturas” que possibilitem aos educadores e estudantes —
todos eles, aprendizes — deixarem de ser consumidores de informacdo na sua aprendizagem,
para se tornar — individualmente e coletivamente — atores e autores desse processo, produtores
e compartilhadores de conhecimento e cultura. Neste sentido, destacamos que esses
educadores que estavam se formando, explorando, aprendendo e descobrindo novas
informagdes, tinham o desafio de articular a producdo do seu conhecimento as diferencas,

dificuldades, demandas e experiéncias trazidas por seus alunos.
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A aproximacdo entre os projetos também contrubuiu, de certa forma, para levar os

professores-cursistas a adotar posturas diferenciadas, principalmente, ao trabalhar com as
tecnologias, superando o0s medos, as incertezas, colocando em pratica o que estavam
vivenciando no curso. E importante destacar, aqui, o esforco empreendido por estes
educadores, especialmente, para aprender junto com seus jovens alunos, fato este que

pudemos atestar atraves dos relatos postados em seus blogs:

[...] o resultado desta primeira visita ao TD foi de muita importancia para
mim e para meus alunos. Juntos, aprendemos, trocamos, e essa foi uma
experiéncia maravilhosa. Eu que ainda ndo sabia como abrir uma pégina
para realizar uma pesquisa ha internet, pude aprender, naquele momento,
junto ggm os meus alunos. (Blog do Professor-cursista da primeira turma,
2006)

[...] a criangada parecia estar num mundo de conto de fadas, os olhinhos
brilhavam, a timidez sumiu, as curiosidades afloraram, as criangas apaticas
falaram, mexeram, futucaram. E eu, junto com eles, pude aprender com cada
descoberta. (Blog do Professor-cursista da primeira turma, 2009) “°

As postagens desses cursistas mostram que, enquanto o0s jovens dessa geracdo atual se
apropriam facilmente das tecnologias digitais, porque estdo crescendo com ela, “os
professores, estdo se adaptando a elas — e isso ndo deixa de ser um tipo diferente e mais
complexo de aprendizagem” (TAPSCOTT, 2010, p.29). Nessa adaptacdo do professorado,
precisamos considerar que a falta de intimidade desses profissionais com estas midias, na
maioria das vezes, se justifica pelo fato destes profissionais terem sido educados numa cultura
em que as tecnologias digitais ndo eram tdo presentes na sua formacgédo, ou seja, que estes
sujeitos ndo se constituem como nativos digitais, enquanto que a geracdo atual convive com

esse contexto, que faz parte da dindmica da contemporaneidade.

Dessa forma, podemos afirmar que a chegada das tecnologias da informacgédo e
comunicacdo na sociedade contemporénea mudou a ordem das coisas na escola, provocando
uma subversdo neste contexto educativo. Assim, o professor, ao aceitar participar de projetos
como o Tabuleiro Digital para promover sua propria imersao e dos estudantes na cultura
digital, precisa enfrentar o desafio de, em sala de aula, além de fazer uso constante das
tecnologias digitais, aceitar aprender com seus alunos, trocando experiéncias e descobertas
com eles, tanto aquelas que obteve no seu processo formativo, como aquelas obtidas pelos

seus estudantes nos seus diferentes contatos com estes recursos.

% Relato disponivel no blog - http://djaniraribeiro.zip.net, postagem em 30 de junho de 2006
“0 Relato disponivel no blog http://minhasmemorias-vera.blogspot.com, titulo da postagem: Memorial — Voo na
memdria, reconstrucdo na histéria, em 02 de julho de 2009
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De acordo com Fantin (2010, p.14), a escola e os professores ndo podem deixar de

considerar que “mesmo em condi¢des adversas, criangas € jovens acessam as tecnologias, seja
nas lan-houses ou noutros espagos sociais”. Dai, entendermos que as propostas de articular os
diferentes projetos nesse contexto formativo sdo desenvolvidas, inclusive, para desmistificar o
carater fetichista que envolve certos usos destas midias contemporéneas. Nesse sentido,
concordamos com esta autora, ao afirmar que a complexidade que envolve a presenca e 0 Uso
das tecnologias nas praticas educativas precisa estar articulada ndo s6 a uma reconfiguracao
da escola e seus espacos, mas, sobretudo, aos programas de formacéo inicial e continuada de
professores.

Ao nosso ver, o envolvimento dos professores nessa experiéncia formativa do
Tabuleiro Digital, em consonancia com o Projeto Irecé, tem como ponto positivo — na sua
formacédo inicial —, que estes percebam e discutam acerca do perfil profissional do educador
nos cenarios atuais, principalmente no que diz respeito a sua relagdo com a cultura digital,
mais especificamente com as midias e as tecnologias digitais. Alguns dos professores-
cursistas demonstram em seus relatos nos blogs sobre a importancia da sua implicagdo nesse

processo, ao expressar que:

[...] 0 meu papel ndo foi de transmitir conhecimento e sim criar um ambiente
de inteligéncia coletiva, em que estavam colocadas as condi¢gBes para 0s
alunos e professores construir saberes. O ambiente criado pelos professores
configura um espago de didlogo, participacdo e aprendizagem. (Blog do
Professor-cursista da primeira turma, 2006) **

O que se percebe, frente a esse depoimento, é que a repercussdo desse projeto
formativo refletiu no contexto educacional da cidade, de modo que o envolvimento desses
professores na formulacdo de agdes especificas para vivenciar a cultura digital junto com seus
alunos proporcionou também as escolas buscarem trazer para seu interior essa dinamica. O
gue nos permite confirmar o que foi pontuado por este professor no seu relato, que o projeto

se configurou em um espaco de di&logo, de participacdo e de constante aprendizagem.

5.2 SEGUNDA TURMA: outros dimensionamentos

A inter-relagéo estabelecida entre o Projeto Irecé e o Tabuleiro Digital, durante a
execucdo da primeira turma do Programa de Formacdo de Professores, fez com que o

Tabuleiro fosse visto como “um brago da Faculdade. No6s enxergavamos Faculdade, Ponto de

' Relato disponivel no blog - http://djaniraribeiro.zip.net, postagem em 30 de junho de 2006.
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Cultura e Tabuleiro Digital juntos, entdo existia uma ligacdo muito forte entre ambos [...]”

(Coordenadora-Local do Projeto Irecé)*. N&o obstante, a partir da segunda turma do Projeto
Irecé, é perceptivel que essa ligacdo ndo foi tdo fortalecida quanto antes, pois 0 que
observamos € que, ao longo dos outros anos de implementacdo do Tabuleiro, este projeto
passou a desenvolver dindmicas prdprias, desvinculadas das acgdes realizadas pelos

professores-cursistas. De acordo com o Coordenador-Geral do Tabuleiro Digital em Irecé,

0 Ponto de Cultura e o Tabuleiro Digital terminaram ganhando uma vida
prépria. Estes projetos terminaram se transformando para Irecé uma
referéncia do ponto de vista de politica publica para o municipio.
(Coordenador-Geral Ponto de Cultura e Tabuleiro Digital)*

Na realidade, o que pudemos notar, a partir dos relatos obtidos é que houve — entre a
finalizacdo do processo formativo da primeira turma e o inicio da segunda turma — um
intervalo, de, aproximadamente, um ano, sem o desenvolvimento das atividades do Programa
de Formacdo de Professores. Nesse intervalo, o Ponto de Cultura e o Tabuleiro Digital
seguiram adiante com suas acdes, sem que estas, necessariamente, estivessem relacionadas as
proposi¢des do curso. Assim, o Tabuleiro Digital passou a fazer parte do cotidiano dos
cidaddos ireceenses, independente de a Universidade e os professores realizarem atividades de
aproximacdo, e, dessa forma, o processo de articulacdo entre o curso e o Tabuleiro, que, no
principio, esteve bastante fortalecido, com o decorrer do tempo foi se fragilizando, esfriando,

tomando outros rumos.

No entanto, os professores-cursistas da segunda turma do Projeto Irecé, como a turma
anterior, também tiveram garantida sua possibilidade de apropriacdo da cultura digital através
das propostas desenvolvidas no curso. Entretanto, ndo puderam refletir, elaborar e realizar
atividades vinculadas ao Projeto Tabuleiro Digital. Neste periodo, a ligagdo entre estes dois
projetos — que, como vimos antes, era bastante intensa nos aspectos fisicos e de recursos
tecnoldgicos, mas, principalmente, nos @mbitos pedagogicos e culturais — ficou restrita apenas
a cessdo do ambiente do Tabuleiro para a realizacdo das atividades curricular de tecnologias
do curso de formagdo com os professores da segunda turma, pois, com os términos do
trabalno com o grupo anterior, os espagos de infraestrutura tecnologica do curso foram
desfeitos, deixando os professores-cursistas desta turma e seus professores-formadores sem

um lugar especifico e adequado para iniciar os trabalhos de familiariza¢do e uso das TIC.

*Quanto a esta coordenadora, vale informar novamente, que na primeira turma do Projeto Irecé ela era
professora-cursista, por isso, apresenta em seu depoimento a sua concepg¢ao enquanto cursista que vivenciou
esse processo e agora enquanto coordenadora que acompanha e gerencia 0 processo com outros professores.

* Entrevista realizada com o Coordenador- Geral e mentor do Ponto de Cultura Ciberparque Anisio Teixeira e
Projeto Tabuleiro Digital, em 18 de junho de 2010
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Além da interrupgdo dos trabalhos por, mais ou menos, um ano, entre a primeira e a

segunda turma do Projeto Irecé, outra questdo que devemos considerar para justificar o
enfraguecimento da inter-relacdo entre este projeto e o Tabuleiro Digital é o fato de que, do
processo de formacdo da segunda turma em diante, ndo houve, entre os responsaveis pela
execucdo desse programa formativo, quem assumisse, verdadeiramente, as agOes de
aproximacdo entre os projetos. Segundo os relatos dos colaboradores e cursistas, e, até
mesmo, da coordenacdo do Tabuleiro Digital, 0 movimento desencadeado na primeira turma
do curso, a fim de estabelecer e manter os vinculos entre os projetos Irecé e Tabuleiro, foi

mais fruto do empenho de uma professora em especial.

Eu acho que, infelizmente, havia no projeto s6 uma pessoa, que era a
professora Bonilla, quem fazia esse vinculo de forma mais forte. A gente vé
isso nitidamente nos memoriais da primeira turma. (Coordenador-Geral do
Ponto de Cultura e Tabuleiro Digital)

Na verdade era Bonilla quem fazia essa jungdo acontecer. Ela quem
motivava, desenvolvia atividades intencionais, planejadas para que 0s
professores vinculassem o uso das tecnologias no Tabuleiro Digital.
(Coordenadora-Local do Projeto Irecé)

Estes depoimentos também nos levam a entender por que a interdependéncia entre o0s
projetos Tabuleiro Digital e Irecé, antes intensa e promissora, desde a organizacdo da segunda
turma do Programa de Formacao dos Professores, até o cenario atual, foi quase deixando de
existir. Acreditamos que esse € um processo gque exige a participacdo continua de todos os
envolvidos nele, ndo podendo ficar condicionado ao esforgo e as acdes de apenas um ou dois
sujeitos. Para a coordenadora de tecnologia, faltou e ainda falta maior dialogo entre as
coordenacdes do curso e do Tabuleiro Digital, o que nos leva a inferir que, no contexto desses
dois projetos formativos, existe uma caréncia na compreensdo da real finalidade das

tecnologias digitais.

Diante dessa realidade observada durante o desenvolvimento dessa pesquisa,
analisamos que, enquanto a articulagdo com o Tabuleiro foi minimizando, a formagéo da
cultura digital com a segunda turma do Projeto Irecé contou com o intenso apoio das acdes
desenvolvidas pelo Ponto de Cultura Ciberparque Anisio Teixeira. Nesta direcdo, entendemos
que o Ponto de Cultura, para o processo formativo desta turma, foi aquele que foi considerado
como o brago forte da Universidade, uma vez que conseguiu integrar a cultura digital entre
estes professores-cursistas, se constituindo como uma forte politica publica que,

concretamente, auxiliou esta turma no entendimento e na construcéo da dinamica do digital.
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Neste ponto da discussdo, a fim de desenvolver esta analise, achamos importante

lembrar que o Ponto de Cultura em Irecé representa um espacgo disponibilizado a populacéo
desse municipio para a produgdo de cultura digital “através do fornecimento de recursos,
equipamentos e consultoria para que a juventude tenha um local onde, com software livre,
estejam disponiveis estidio de gravacdo e de producdo multimidia que intensificam a
producao cultural ¢ local” (PRETTO, 2005b, p.343). Constatamos que este projeto, diferente
do Tabuleiro, foi se materializando como espaco formativo para os professores desta turma
em especial e também como ponte, entre estes cursistas e seus estudantes e entre as escolas e

a sociedade ireceense.

Tal materializacdo aconteceu, porque as agdes desenvolvidas pelo Ponto de Cultura —
associando fortemente os processos educacionais formais aos ndo formais, garantindo, aos
cidaddos do municipio de Irecé, acesso livre ao universo tecnoldgico, a capacitacdo para a
producdo de bens culturais e fortalecimento da cidadania com participacdo democréatica nos
espacos publicos — possibilitaram, realmente, a participacdo ativa dos professores no
desenvolvimento, tanto pessoal, como de seus estudantes, do processo de acesso e

apropriacdo dos meios de producdo e formacao cultural.

5.3 UMA REALIDADE: o0 movimento atual

Com a consolidagdo do Tabuleiro Digital no municipio de Irecé, hoje, é possivel
perceber que a procura da populacdo pelo Espaco UFBA ndo esta vinculada, unicamente, ao
acesso as ‘“‘aulas”. Ao contrario, existe um motivo mais forte para estar presente no espago
desse projeto: o desejo de integrar-se ao universo da cultura digital e a possibilidade de poder
realiza-lo. Ou seja, se o Tabuleiro estiver aberto, em periodo de férias, a noite, nos finais de
semana, sempre encontraremos alguém utilizando-o.

Esta presenca do publico do Tabuleiro neste espaco da universidade instaurou uma
nova rotina neste ambiente académico, uma vez que, geralmente, 0 que se observa é que 0
espaco universitario ¢, normalmente, “fechado, dentro de uma grade curricular, com horéarios
predeterminados” (SAMPAIO; BONILLA, 2010, p.129). Tal mudanga ¢ reconhecida e
destacada por aqueles que estdo imersos no Espaco UFBA. Nesse sentido, podemos afirmar
que, quando a Secretaria de Educacao nos relata que “o Tabuleiro Digital € muito concorrido,
guando fecha, a meninada fica inddcil; eles querem, porque querem entrar, acessar o Orkut, o
MSN, os jogos”, o que se percebe ¢ que ali se instalou um movimento significativo e
ininterrupto, e que a ocupacdo desse espaco, realizada por esses sujeitos, € carregada de

intencionalidade, uma vez que a presenca dos computadores — que ficam expostos, instigando
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0 desejo de usar, descobrir, aprender, de forma livre e aberta —, motiva-os no sentido da

aproximacéao e da vivéncia com o contexto digital.

No ambiente que este projeto ocupa para desenvolver suas agdes e atividades,
encontramos monitores que auxiliam e orientam aqueles que frequentam o espago. Embora a
dindmica do projeto vise uma auto-organizagdo por parte dos sujeitos que fazem uso do
espaco, principalmente quanto ao tempo recomendado de uso das maquinas, percebemos que
sem a presenca dos monitores essa auto-gestdo ndo acontece. Além disso, nesta pesquisa ficou
evidenciado que na atuacdo dos monitores existe todo um trabalho de esclarecimento
relacionado a navegacao realizada pelos jovens na internet, a fim de dialogar com eles e
conscientiza-los acerca do acesso a conteudos considerados inadequados em um espaco
publico, tais como os sites de pornografia. Neste sentido, pudemos perceber que a principal
atuacdo dos monitores no projeto esta relacionada a formacao dos sujeitos quanto ao exercicio
da cidadania, de modo que as pessoas que frequentam o Tabuleiro fagam uso do espago sem a
necessidade de um controle externo, e que compreendam que em um espaco publico todos
tém os mesmos direitos, assim como a responsabilidade sobre determinados usos também é de

todos.

Hoje, no cenério encontrado frente as dindmicas desenvolvidas no Tabuleiro, no nosso
entendimento, e levando em conta as limitacGes técnicas e estruturais que dificultam seu
desenvolvimento — devido a interrupcdo da parceria com a Petrobras, apenas vinte e quatro
maquinas, em precarias condi¢Ges de navegacao e exploracdo dos aplicativos, estdo a servigo
da populacdo — ainda consideramos que o Tabuleiro Digital se constitui como uma forte

referéncia no ambito da cultura digital para Irecé.

Os relatos obtidos junto aos participantes deste projeto ratificam nossa percepcao e
ainda mostram que este espaco educativo € visto, pela populacdo ireceense, como um
patrimbnio publico deste municipio, sobretudo, porque suas acbes repercutiram,
simultaneamente e positivamente, no seu contexto socioeconémico, politico, educativo e

cultural.

[...] quando vocé encontra, dentro do mesmo espago, uma vereadora da
cidade escrevendo seu programa e atendendo seus eleitores, 0s meninos e 0s
adultos, um ajudando o outro, levantando, se movimentando, dialogando,
aprendendo juntos. Quer dizer, aquela distribuicdo na sala de aula dos
Tabuleiros é marcante para essa perspectiva que a gente tem de que o
Tabuleiro e a internet sdo um patriménio publico, um patriménio das
pessoas, € ndo um mero servico que a prefeitura oferece. (Coordenador-
Geral Ponto de Cultura e Tabuleiro Digital)
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[...] o Tabuleiro Digital foi importante para minha formagéo, porque se néo
tivesse aquele espacgo, seria muito mais dificil para os professores. Ali foi o
primeiro espaco aberto em que os professores realizaram diversas atividades,
articulando o que se aprendia na faculdade e o que os alunos estavam
exigindo para sua formacdo! (Professor-cursistal)

[...] eu vejo esse espaco como muito importante para toda a comunidade de
Irecé, porque o Tabuleiro vem contribuir para que noés, professores,
possamos nos desenvolver mais, além de ser uma forma de inserir aqueles
gue nao tém nenhuma condicao de acesso, e até aqueles gue tém condicédo de
acesso e que estdo ali para jogar em grupos, para jogar online, para
estabelecer comunidades, ou seja, eles passam a viver um espago de
comunidade! (Professor-cursista2)

Mas, por outro lado, importa aqui destacar que a permanéncia da situacdo deficitaria,
com poucas maquinas funcionando, com o incentivo da prefeitura apenas em manter 0s
monitores e as despesas de agua, energia elétrica, seguranca, manutencdo preventiva dos
equipamentos e internet, dificilmente esse projeto terd folego para continuar em
funcionamento por muito tempo. Nesse sentido, uma vez que também concordamos com o
primeiro dos depoimentos acima, no qual o coordenador geral do Ponto de Cultura afirma que
este Espaco/Projeto Tabuleiro ndo € um “mero servico que a prefeitura oferece” a populagao,
mas, sim, parte integrante e integradora da cultura digital em Irecé, achamos urgente que toda
a comunidade ireceense reivindique, de forma veemente, a revitalizagdo deste espago de lazer,
educativo e cultural. Destacamos esta necessidade porque entendemos que este projeto
possibilitou a comunidade se apropriar da dinamica contemporanea de forma democrética,
estabelecendo relagbes horizontais, criando e desenvolvendo estratégias de lazer e

aprendizagem, de acordo com seus interesses e necessidades.

Ressaltamos também que, da mesma forma que, nos primeiros periodos da sua
implantacdo/implementacéo, a¢cdes foram promovidas para integrar os professores do Projeto
Irecé para envolver os estudantes na dinamica do Tabuleiro, urge também a necessidade de
que todos os envolvidos nestes dois projetos — coordenadores, professores formadores,
professores-cursistas e prefeitura —, juntos, busquem de novo desenvolver e formular
estratégias para garantir a frutifera inter-relacdo entre o Projeto Irecé e o Tabuleiro Digital. A
nosso ver, esta interdependéncia, além de ser responsdvel pelas importantes mudancas
pedagdgicas observadas nos professores-cursistas, construiu o alicerce que ainda hoje sustenta
0 cenario de Irecé, no qual a cultura digital passou a fazer parte do cotidiano da sua

populacéo.
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5.4 A REPERCUSSAO DA EXPERIENCIA DO TABULEIRO NA CIDADE

O Projeto Tabuleiro Digital configurou-se, na cidade de Irecé e em seu entorno, um
polo disseminador da cultura digital. Segundo seu Coordenador-Local, é preciso considerar
que o projeto “trouxe a possibilidade de as pessoas de baixa renda terem acesso a cultura
digital”. A dinamica desencadeada a partir dos seus usudrios influenciou um movimento que
motivou a disseminacdo dessa cultura através de outros projetos, requeridos e demandados

pela populagéo.

Diferentemente do que aconteceu com a primeira turma, quando o espaco do projeto
encontrava-se “quase todo tempo reservado para atuagdo das escolas, a fim de desenvolver
alguma agdo” (Coordenadora-Local Projeto Irecé), hoje o real cenério do Tabuleiro ndo conta
mais com a presenca constante dos cursistas. Contudo, esta mudanca no contexto do
Tabuleiro, de certa forma, nos aponta para outras questfes, pois a comunidade ireceence
continua procurando este espago/projeto, com iniciativas préprias, mantendo a cultura digital

viva naquele contexto.

N&o podemos deixar de considerar que as acdes desencadeadas através da primeira
turma do Projeto lrecé, as quais movimentaram 0s cursistas a desenvolver préaticas
pedagdgicas com o0 uso das tecnologias digitais, trazendo seus jovens estudantes ao Tabuleiro
Digital, transformaram-se em acGes mobilizadoras para que as escolas buscassem alternativas
para levar essa vivéncia para o0 seu interior e seu entorno. Dessa forma, as escolas municipais
de Irecé, em parceria com a Secretaria de Educacdo, buscaram meios para equipar-se com

infraestrutura tecnoldgica.

Segundo a Secretéaria de Educacdo, o0 municipio de Irecé possui, atualmente, em sua
rede municipal, um total de 34 escolas, dezoito delas na zona urbana e dezesseis situadas na
zona rural. Desse total, somente trés escolas até entdo ndo foram contempladas com a insercéao
de computadores. Durante o periodo em que estdvamos realizando a pesquisa de campo,
pudemos acompanhar a chegada de cerca de duzentos computadores, frutos da adesdo do
municipio ao PROINFO, destinados para dez escolas da zona urbana ainda sem infraestrutura
tecnoldgica — e as duas escolas pesquisadas seriam contempladas nesta etapa do programa.
Ainda de acordo com a secretaria, futuramente as escolas da zona rural também serdo

contempladas com novos equipamentos.

A‘insercéo das tecnologias digitais nas escolas transferiu as dinamicas que aconteciam
no espaco do Tabuleiro para o interior dessas instituicdes. Compreendemos que, de certa

forma, esta situagdo vem justificar a auséncia de agOes por parte dos professores-cursistas da
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segunda turma do Projeto Irecé junto ao Projeto Tabuleiro Digital, uma vez que a presenga

dos computadores nas escolas e os problemas estruturais da prefeitura contribuiram para que,
ao longo dos anos, os professores reduzissem as visitacbes com os estudantes ao Tabuleiro
Digital. Pelo que pudemos levantar junto aos professores-cursistas com os quais estivemos
mais proximos na pesquisa de campo, hoje esse movimento é quase inexistente, em

decorréncia das dificuldades encontradas.

[...] devido a distancia, ndo tenho como leva-los ao Tabuleiro, entdo, eu
procuro desenvolver atividades aqui na propria escola, pois n6s temos um
Centro de Inclusdo Digital. Mas tenho alguns alunos que frequentam o
Tabuleiro, mesmo que esporadicamente, quando o0s pais os levam.
(Professor-curistal)

A maior dificuldade é porque n6s ndo temos transporte, a distancia é muito
grande para que possamos levar as criangas. Se dependesse deles (os jovens)
noés irfamos até andando, se vocé pedir sugestdes teremos varias: de
bicicleta, de carroga, o que eles querem € ir! A Secretaria de Educacdo quer
que facamos uso daquele espaco, enquanto ndo tivermos montado nosso
laboratdrio, mas a escola e a prefeitura ndo tém transporte para facilitar esse
processo. (Professor-cursista2)

Esses depoimentos mostram que 0 movimento por parte das escolas de levar seus
estudantes ao Tabuleiro tem sido reduzido, principalmente, devido a distancia entre as escolas
e 0 espaco do Tabuleiro e a falta de transporte para locomocéo neste percurso. Por outro lado,
é preciso ressaltar que a auséncia dos professores no Tabuleiro Digital ndo significa que a
vivéncia da cultura digital foi diminuida. Ao contrario, 0 que se percebe € que, na atualidade,

o0 cenario desta cultura tem sido fortalecido — agora, no interior das escolas.

Dessa forma, concordamos com a coordenadora de tecnologias, ao afirmar que
“praticamente todas as escolas estdo com laboratério de informética, entdo, fica quase
incoerente levar as criangas ao projeto, tendo que andar quilémetros e quildbmetros para
chegar a0 mesmo, numa situacdo em que a prefeitura estd enfrentando problemas de
transporte para sua locomog¢ao”. Aqui, podemos analisar que a criacdo de outros espacos, de
certa forma, tem atendido ao objetivo do Tabuleiro, no qual se almejava que “assim como os
tabuleiros de acarajé se espalham por toda a cidade” (CONEXOES, 2006), o projeto também
se espalharia, como uma experiéncia que seria ampliada para outros segmentos da sociedade

interessados em levar a proposta adiante.

No nosso entendimento, diante do que levantamos na pesquisa de campo, podemos
identificar que o Projeto Tabuleiro Digital foi tomado pela sociedade de Irecé, independente
dos parceiros e dos propositos iniciais. Ele se constituiu como parte integrante da
comunidade, o que para nos é bastante positivo, visto que, com a sua instalacdo, percebe-se

uma modificacdo na rotina desta cidade, na qual tanto a comunidade académica, quanto a ndo
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académica passaram a ocupé-lo independente de a¢des formuladas para que isso acontecesse.

A presenca do Projeto/Espaco Tabuleiro Digital neste municipio solidificou um contexto que
tem avancado a cada ano. Hoje é possivel perceber que tal projeto se tornou uma referéncia de
proposta de inclusdo digital na cidade: no seu ambiente ndo importa a situagdo financeira,
nem a condicdo de acesso de cada um, todos tém o seu espago para navegar na internet e a

utilizam do modo que desejam.

E nesta direcdo que observamos que as a¢es desenvolvidas a partir da primeira turma
do Projeto Irecé, envolvendo professores, escolas e estudantes, se constituiram em redes que
foram se desenvolvendo na cidade, virtualmente ou ndo, motivo que fortaleceu a integragéo e
0 uso dessas tecnologias como cultura. O potencial do ciberespaco tem sido explorado, em
uma perspectiva de “ambiente de circulagdo de discussdes pluralistas, reforcando
competéncias diferenciadas e aproveitando o caldo do conhecimento que é gerado dos lacos
comunitarios (LEMOS, 2002, p.135). Para tanto, é possivel observar que 0s jovens que
frequentam o Tabuleiro e suas respectivas escolas — aquelas as quais visitamos, que estdo
estruturadas e se estruturando tecnologicamente — tém ganhado autonomia, mostrando-se

capazes de fazer uso dessas tecnologias, dialogando com o mundo a sua volta.

Entendemos que, na realidade, o que tem acontecido ndo é um afastamento dos
professores-cursistas do Projeto Tabuleiro Digital. Nossa compreensdo é de que a presenca
deste projeto na cidade colaborou no sentido destes professores proporem outras iniciativas
que favorecessem a integracdo na cultura digital, a serem desenvolvidas nas suas escolas,
comunidades e bairros. Uma dessas iniciativas esta diretamente relacionada ao movimento do
software livre que também foi fortalecido e desenvolvido nos demais projetos da cidade, uma
vez que a utilizagdo deste “concebe um direcionamento ao desenvolvimento de tecnologias
locais no que se refere a valorizacdo da mé&o-de-obra local e o desenvolvimento social
(SANTOS; HETKOWSKI, 2008, p.75).

Esse contexto nos fez entender que o desenvolvimento do trabalho colaborativo,
proporcionado pelo curso formativo de professores do Projeto Irecé, trouxe como objetivo
romper com a perspectiva de consumo e de dependéncia tecnocultural. A partir do que
levantamos na pesquisa de campo, constatamos que as primeiras intervengdes em torno do
software livre na cidade aconteceram por intermédio da FACED/UFBA, através das acOes
formativas, promovendo a discussdo conceitual de forma que os cursistas pudessem conhecé-
lo, colocando em cena a questdo da autoria, da partilha, da cooperacdo e da colaboragéo.

Dessa forma, este sistema operacional livre e aberto passou a ser estudado e utilizado nos
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espacos formativos do curso: o Laboratério de informética, o Tabuleiro Digital e o Ponto de

Cultura.

A partir do Ponto de Cultura, o software livre chegou a escolas, bairros e cidades
proximas a Irecé. Pudemos observar que as intervengdes do Ponto de Cultura foram
determinantes para a disseminacdo e esclarecimento do software livre entre os cidadaos
ireceenses, uma vez que foram promovidas

[...] oficinas de produ¢Bes multimidias, palestras realizadas pela equipe de
Culturas Digitais — regional nordeste em Irecé — assim como oferecemos curso
de informéatica com iniciacio em software livre na regido de Irecé.
Comegamos com quatro turmas, cada uma com quinze alunos. E o maior
evento promovido na cidade em torno desta discussao que foi a | Semana de
Software Livre de Irecé*, que aconteceu simultaneamente com a Il Semana
de Software Livre da FACED/UFBA. (PROJETO CIBERPARQUE..., s/d).

Importa esclarecer, aqui, que o desenvolvimento dessas acOes fortaleceu um
movimento que estava se intensificando na Bahia, uma vez que, no processo formativo do
curso de Pedagogia em Irecé, foram incorporadas as discussfes que ja aconteciam na
Faculdade de Educacdo, através do Grupo de Pesquisa em Educacdo, Comunicagdo e
Tecnologias, “ao adotar como objeto de estudo a implementacdo de softwares livres, e,
portanto, por meio desses estudos fomentou na FACED a pratica da politica de seu uso”
(SAMPAIO, 2008, p.11). Nesta direcdo, entendemos que a relacdo desse sistema livre e aberto
ndo estava baseada unica e exclusivamente no fomento ao desenvolvimento tecnoldgico, ou
ainda, em uma percepcdo superficial de que basta usar software livre para fazer incluséo
digital. A partir da experiéncia do curso e do trabalho desenvolvido pelo Ponto de Cultura,
buscou-se fortalecer o desenvolvimento de campanhas, eventos de divulgacao,
conscientizacdo e mobilizacGes em prol do software livre, constituindo-se ac6es de base para
efetiva implantagdo deste, em diversas instituicdes na cidade. Para o coordenador-local do

Tabuleiro Digital, o grande ganho ao aproximar tal discussao ao curso foi que este favoreceu

[...] um processo de formagédo relacionado ao conhecimento acerca do
software livre. Muitos cursistas passaram a usa-lo depois de sua participacédo
no curso, das atividades que eles realizaram conosco, aqui no Ponto de
Cultura. Ou seja, a partir dessa insercdo, vocé percebe a formacdo e a

* A 1II Semana de Software Livre da FACED teve como objetivo dar continuidade as agdes do Projeto “Sou
Livre Também!”, visando criar espagos para reflexdo, discussdo e vivéncias sobre Software Livre, Inclusdo
Digital e Formagdo de Professores. Nesta edicdo da Semana extrapolou-se o &mbito da Faculdade de
Educacdo/UFBA, ao articular simultaneamente outras comunidades para as discussfes sobre essas tematicas,
levando em conta as especificidades e necessidades de cada contexto envolvido. Assim, simultaneamente,
aconteceu a | Semana de Software Livre de Irecé que teve como objetivo ampliar as a¢es do Ponto de
Cultura Ciberparque Anisio Teixeira, buscando mobilizar a comunidade ireceense para o debate sobre as
questbes relacionadas com o uso de software livre e os processos apropriacdo tecnolégicas e producdo da
cultura local. (111 SSL, 2007)



158
escolha consciente para o uso dos sistemas livres e abertos. (Coordenador-
Local Tabuleiro Digital)

Tal depoimento esclarece que a opcéo e a adocao deste sistema operacional buscaram,
sobretudo, estabelecer e fortalecer a constituicdo do acesso do cidaddo ao conhecimento.
Além disso, precisamos considerar que, levar a discussdo do software livre para uma cidade
no interior do estado, no momento em que estas discussfes estavam sendo intensificadas no
pais, contribuiu significativamente para os avancos e para a concentra¢ao de pessoas em torno
de uma questdo que estd voltada a diminuicdo de gastos e ao compartilhamento de
conhecimento. Em outras palavras, concordamos com Mello e Teixeira (2009), ao afirmarem
gue, quanto mais acessivel estiver o software livre, mais teremos apoiadores aos projetos de

incluséo e promogéo da educacéo.

Nesta direcdo que percebemos que o processo formativo proporcionado através do
Projeto Irecé passou a ser compartilhado e implementado em outras iniciativas na cidade,
tendo a experiéncia do Tabuleiro como referéncia. Dessa forma, juntamente com o apoio do
Ponto de Cultura, foram montados e instalados o Telecentro Comunitario® — projeto
desenvolvido em parceria com o governo federal, que tem como objetivo incluir digitalmente
todos os municipios brasileiros; e dois Centros Digitais de Cidadania®® — projeto
desenvolvido pelo governo do estado, que apresenta como finalidade possibilitar ao cidadéo,
especialmente o de baixa renda, o livre acesso as tecnologias de informacdo e comunicacéo.

Além dessas iniciativas, também foi feita a reestruturacdo dos Telecentros Banco do

Brasil*’

— acdo que se alinha com a politica de responsabilidade socioambiental dessa
instituicdo publica bancéria, que comecou com o processo de modernizacdo de seu parque
tecnolégico, doando o0s equipamentos substituidos para comunidades carentes. Estes
telecentros do Banco do Brasil foram implantados em comunidades rurais dos povoados de

Itapicuru, Meia-Hora e Angical. Tais espacos foram montados com cerca de 10 computadores,

*Neste projeto 0s municipios selecionados recebem méveis e computadores, além de provimento de infra-
estrutura de rede logica e de sistemas, instalacdo de softwares livres e de programas informatizados de gestdo
do telecentro. Em contrapartida, as prefeituras devem oferecer local adequado, com acesso a internet, luz,
agua potavel, sanitérios, linha telefonica e acessibilidade as pessoas portadoras de necessidades especiais.

* Os Centros Digitais de Cidadania sdo salas equipadas com microcomputadores, com uma série de softwares
livres instalados, conectados a Internet banda larga. Esses computadores podem ser utilizados pelos usuarios
para acessar as paginas web, o correio eletronico, produzir trabalhos e documentos, desenvolver estudos e
pesquisas, bem como para capacitar-se, através dos cursos e oficinas oferecidos, no uso de programas de
informatica e da Internet.

*" Segundo o site de inclusdo digital do governo federal, este programa ndo se restringe & doagdo dos micros,
como também cuida da capacitagdo dos monitores e da articulagdo de parceiras, fomentando o
desenvolvimento local. Os telecentros disponibilizam o acesso as tecnologias digitais, cursos em informatica,
servicos do Governo Eletrdnico, digitalizacdo e impressdo de documentos, além de incentivar a pesquisa para
preparacdo de trabalhos escolares. As entidades contempladas se responsabilizam pela gestdo e administragédo
dos espacos.
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todos rodando software livre, tendo como parceiros a Secretaria Municipal de Educacédo e o

Grupo Irecé Linux (GILIX), este ultimo trabalhando na formacdo dos monitores e da
comunidade, realizando oficinas e cursos nos telecentros das comunidades vizinhas a Irecé.

Aqui importa esclarecer que os projetos desenvolvidos nos povoados de Meia-hora e
de Itapicuru foram acOes desenvolvidas a partir de iniciativas de professores-cursistas. Estes
projetos apresentam a mesma concepcao de uso e de navegacdo do Tabuleiro Digital, que
permite o acesso livre, com computadores configurados em software livre. No povoado de
Meia-Hora, o Telecentro de Informéatica Anedia Moitinho Dourado surgiu para atender a
demanda de integracdo a cultura digital dos estudantes, professoras e da comunidade em
geral, pois o projeto esta interligado a Escola Municipal Anita Marques Dourado. O
desenvolvimento deste telecentro aconteceu a partir do projeto de gestdo elaborado pela nova
gestora da escola, que foi cursista da primeira turma do Projeto Irecé. Durante a pesquisa de
campo, fomos conhecer este projeto e conversar com esta gestora. A mesma nos relatou que a
sua formacdo na UFBA instigou-a a levar para sua comunidade aquilo que estava
vivenciando:

Eu queria que os jovens daqui de Meia-Hora também estivessem inseridos
naquele contexto. Ndo é porque estavamos afastados do centro da cidade,
gue a cultura digital seria inacessivel para aqueles jovens. O curso nos
impulsionou a fazer o uso autbnomo e critico das tecnologias digitais, e isso
passou a ser também compartilhado com nossos alunos. (Diretora-cursista,
aluna da primeira turma do Projeto Irecé)

A grandeza desse depoimento parece-nos bastante significativo, porque indica a
importancia que essa educadora atribui ao vinculo entre a cultura digital e a educag&o.
Consideramos que a vivéncia desta cultura no seu processo formativo permitiu-lhe
ressignificar acdes e desenvolvé-las em prol da sua comunidade. Dessa forma, podemos
concluir que a relacdo estabelecida entre o Projeto Irecé e o Projeto Tabuleiro Digital
configurou-se em uma marcante experiéncia, que trouxe mudancas expressivas para a cidade
e para seus cidadaos.

Mas acreditamos que a principal transformacdo foi oportunizar que cada sujeito
envolvido nesses projetos pudesse, efetivamente, “participar desse movimento, nao
sujeitando-se as praticas que o condicionam a mero consumidor, seja de informacdes, seja de
bens, seja de cultura” (BONILLA, 2009, p.197). O que nos fez compreender que os esforcos
empreendidos pelos professores formadores do Projeto Irecé estimula a vontade desses
cursistas em compartilhar suas aprendizagens e suas experiéncias com aqueles que estdo sob a

sua responsabilidade formativa.
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6. ALGUNS NOS CONECTADOS E OUTROS A CONECTAR

As mudancas na sociedade atual, trazidas, principalmente, pela incorporacdo das
tecnologias da informacdo e comunicagdo no cotidiano das pessoas, vém favorecendo o
surgimento de novos modelos culturais, entre eles, a cultura digital, representativa das
experiéncias dos individuos com estas tecnologias nos mais diversos espagos sociais. A
presenca das TIC nestes espagos vem exigindo novas formas de educar, uma vez que vem
demandando dos sujeitos o desenvolvimento de diferentes e complexas habilidades que
garantam uma melhor compreensdo dessa cultura, aumentando, assim, cada vez mais, a
necessidade de o professor se apropriar dessas tecnologias e inseri-las no contexto da sua sala
de aula.

No entanto, atualmente, é do conhecimento de todos que a maior parte dos professores
enfrenta sérias dificuldades para se apropriar da cultura digital e integra-la a sua praxis
pedagdgica, uma vez que, tanto na sua formacéo inicial, quanto nos cursos de atualizacéo, o
trabalno com as tecnologias digitais, quando existe, ndo promove uma aprendizagem
significativa e critica dessas maquinas, que proporcione ao professor, verdadeiramente,
conhecer e vivenciar suas reais possibilidades, tanto na sua vida pessoal, quanto no contexto
escolar. Considerando tais questfes, sentimos a necessidade de promover uma reflexdo acerca
da importancia da integracdo da cultura digital no cenario de formagdo de professores, na
medida em que acreditamos na importancia da mediacdo do educador no desenvolvimento
nos alunos das competéncias necessarias para lidar com as exigéncias e potencialidades dessa
cultura digital.

Nessa direcdo, tomamos o Curso de Pedagogia do Programa de Formacgdo de
Professores desenvolvido no municipio de Irecé — o Projeto Irecé — como campo da nossa
pesquisa e conhecemos e analisamos as diversas iniciativas formativas adotadas por este
projeto para integrar a questdo da aprendizagem ao uso e a inser¢do das tecnologias digitais,
inclusive, aquela voltada para sua interdependéncia com outro projeto, o Tabuleiro Digital.

Com o intuito de demarcar e aprofundar as questdes relacionadas a cultura digital e a
formagéo de professores, iniciamos este trabalho, a fim de desenvolver nossa nogdo sobre
cultura digital, com uma discussdo em torno dos diversos conceitos ja desenvolvidos sobre
cultura e, fundamentadas teoricamente, abracamos o entendimento de que esta é uma
producdo humana e, portanto, tem um carater plural e variavel, uma vez que corresponde aos

modos de ver e estar no mundo de cada grupo social, em diferentes momentos histéricos. Em
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seguida, estabelecemos a diferenca entre cultura digital e cibercultura, levantando elementos

como as caracteristicas do contexto digital e a convergéncia entre as midias, para, entdo,
discutir a problematica da exclusdo/incluséo digital, pois entendemos que o significado desses
termos esta vinculado a cultura digital, em consequéncia de uma falta de oportunidade de
participacdo social que atinge uma parcela significativa da populagéo, principalmente, da
participacdo associada a cidadania.

Embora muitos tedricos considerem a cibercultura e a cultura digital como sinénimos,
adotamos uma posigédo diferente desta, uma vez que percebemos que a cibercultura ndo se
constitui assim que um sujeito liga seu computador, na medida em que a dindmica e o
movimento gerado por este sujeito ndo estdo particularizados no seu computador pessoal, mas
passam a ser potencializados quando tal individuo socializa e produz informacGes em rede
com diversos outros sujeitos. Entretanto, é possivel afirmar que a categoria indispensavel para
a existéncia da cibercultura é a formacdao e a vivéncia da cultura digital entre os sujeitos, pois
0 acesso, a manipulacdo e a compreensdo das tecnologias digitais (telefone celular,
computador portatil, camaras digitais, palmtops, etc.), inclusive da convergéncia possivel
entre elas, sdo condigbes essenciais para a producdo da informacdo nesta cultura

contemporanea.

Embasados nas reflexdes tedricas realizadas para esta pesquisa, compreendemos que a
cibercultura precisa dos elementos da cultura digital para se desenvolver, uma vez que esta se
fundamenta na conexdo e na propagacdo de contetdos digitais. Sdo as navegacgdes, as
producdes, as construcdes realizadas pelos sujeitos, a partir da sua vivéncia na cultura digital,
gue mantém a cibercultura ativa, criando, assim, um ciclo. A base da cibercultura,
fudamentalmente, é estar conectado em rede, enquanto que a cultura digital se fortalece a
partir da digitalizacdo, das produgdes, do envolvimento e da participacdo dos sujeitos nos
diversos meios e recursos tecnologicos. Portanto, ficou evidenciado, nesse estudo, que uma
ndo se constitui sem a outra, isto é, para o crescimento e o fortalecimento de tais culturas,

ambas precisam estar articuladas entre si.

Nesta pesquisa, ressaltamos que a vivéncia da cultura digital tem como pré-requisito a
possibilidade de acesso aos novos equipamentos e produtos da tecnologia digital. No entanto,
tal vivéncia ndo se resume a esse acesso, pois a compreensdo dessa cultura implica,
sobretudo, no conhecimento critico e consciente destes recursos, na medida em que, S0 assim,
0S sujeitos se capacitardo para acessar e fazer circular cada vez mais informacoes, construir
colaborativamente e, até mesmo, refletir acerca das agdes que acontecem no seu cotidiano. E

por isso que, no nosso entendimento, a cultura digital e a cibercultura estéo relacionadas entre
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si, pois acreditamos que néo basta produzir sem conectar, sem compartilhar.

Na cultura digital, teoricamente, todos podem e devem produzir, criar, publicar,
comercializar, consumir e participar. E inventar, partilhar, construir, comunicar implica,
fundamentalmente e simultaneamente, no acesso e na imersdo curiosa do interagente no
cenario das tecnologias que estdo presentes no nosso cotidiano. Por isso, vinculamos a nossa
pesquisa uma discussao sobre a questdo da exclusao/incluséo digital e refletimos que, embora
convivamos com consideraveis avangos tecnoldgicos, a negacdo da condicao de acesso para a
maioria da populacdo tem sido o nucleo maior da exclusdo digital, aquilo que impossibilita
que os sujeitos tenham contato com esta cultura.

Com o reconhecimento e a reflexdo acerca dessas questbes, encontramos a
possibilidade de outro modo de se pensar a formacao de professores no que tange a tematica
da cultura digital, o qual deixa claro uma perspectiva sobre a vivéncia desta cultura para além
das fronteiras da informatizacdo do educador e da escola, aquela que considera que ndo sao as
tecnologias digitais as responsaveis pela formacdo e concretizacdo do processo de ensino-
aprendizagem, mas, sim, que este processo € responsavel pela propria criacdo e/ou uso desses
recursos na formacdo de cidaddos criticos e criativos.

Através da leitura de documentos e da analise das informacGes obtidas a partir de
observac@es, conversas informais e entrevistas junto aos diferentes sujeitos focos da nossa
pesquisa — todos envolvidos direta ou indiretamente nos Projetos Irecé e/ou Tabuleiro Digital
— levantamos que o Curso de Pedagogia do Programa de Formacéo de Professores chegou ao
municipio de Irecé apresentando uma concepcao sustentada na formacdo continuada em
servico, considerando a praxis pedagogica como espaco-tempo no qual ocorrem as reflexdes e
as acOes que trazem sentido para o cotidiano de cada escola e a acdo docente, e também
promovendo e integrando o desenvolvimento de outros projetos, a fim de fortalecer, em
diversas vertentes, os percursos formativos desses professores e agregar contribuices
socioeducativas e culturais para aquela comunidade como um todo.

Na reflexdo acerca do desenvolvimento do Projeto Irecé, identificamos a concepcéo
curricular deste curso como essencial para a construcdo da base formativa dos professores,
principalmente, no que tange a construgdo da cultura digital, uma vez que, tomando as
tecnologias digitais como estruturantes das agdes desenvolvidas no curso e pautando tais
acOes na logica da hipertextualidade, assegurou a participacdo efetiva dos cursistas nesta
cultura, atraves da insercdo e incorporacdo das TIC. O resultado obtido nos permitiu inferir
que € preciso que os cursos de formacéo de professores reflitam acerca do curriculo que estéo

adotando, para que a integracdo das tecnologias digitais ndo se limite apenas as questdes
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tedricas de uma &rea do conhecimento — a informética. Ao contrario, com esta experiéncia

formativa, verificamos que é fundamental pensar a presenca das tecnologias na formacéo de
professores como ato que da sustentacdo a esse processo.

Além de identificarmos o oferecimento de condicGes favoraveis e diversas para o uso
das diferentes tecnologias, enfatizamos, também, como outro ponto positivo do Projeto Irecé,
0 estimulo a comunicacéo, a troca de informacoes, a colaboracdo entre cursistas e formadores
em diferentes ambientes, tanto presenciais, como virtuais. Este intercambio levou os
professores em formacdo a se envolver fortemente com este processo formativo, avangar no
desenvolvimento de competéncias e habilidades digitais e, ainda, repercutir essas conquistas
na sua pratica pedagdgica, produzindo, junto com seus alunos e seus pares, materiais como
programas de radio, producdo de video, elaboracdo de projetos de inclusdo digital,
construindo, assim, conhecimentos e culturas em uma perspectiva que supera a ldgica de
instrumentalidade no uso das tecnologias.

Associado a promocéo desta interacdo entre professores e formadores e entre estes e
os diferentes ambientes digitais, consideramos também que o fato de as iniciativas e as
atividades de integracdo das tecnologias no curso ndo acontecerem como propostas pontuais,
da mesma forma, colaborou, e, mais ainda, perpetuou tal envolvimento dos cursistas com o
Projeto Irecé. A dedicacdo dos formadores em produzir, ao longo do curso, diferentes
estratégias, a fim de manter o dialogo constante com os cursistas, a partir e com os ambientes
virtuais, reforca nossa ideia de que € imprescindivel a continuidade dessas a¢des ao longo do
processo, para respeitar o ritmo e 0 modo de aprendizagem de cada professor-cursista, dando-
Ihe tempo e oportunidades para compreender a l6gica do digital e desenvolver, na sua pratica
pedagdgica, acdes conscientes nessa direcdo. Além disso, pudemos constatar que é preciso
explorar as potencialidades das tecnologias digitais, de modo que estas também estejam
atreladas as praticas presenciais de forma paralela, ou seja, que estas sejam integrantes e
integradas ao conjunto das demais atividades, de forma que se favoreca a interatividade, a

colaboracéo, a conectividade com participacao ativa desses sujeitos.

Enfatizando, no que tange a construcdo da cultura digital, a questdo da importéancia de
um curso de formacdo de professores possibilitar a estes sujeitos o desenvolvimento de a¢oes
pedagdgicas conscientes no contexto escolar, concordamos com a ideia de que este espaco —
enquanto lugar instituido pela sociedade para se aprender sobre a realidade a sua volta — deve
proporcionar aos jovens navegar no mundo das informagdes disponibilizadas com as
tecnologias da informacdo e comunicacdo, e trabalhar com essas informacOes descobertas,

assim como favorecer a interatividade e estimular a criatividade. Sendo assim, percebemos
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que a maior demanda dos jovens pesquisados € que a escola aproxime suas dinamicas das

dindmicas que acontecem fora dos seus muros.

Apesar das dificuldades enfrentadas para se inserir no contexto digital, relacionadas,
principalmente as questfes de ordem econémica de suas familias, constatamos que a maior
parte dos jovens pesquisados compreende a importancia de adentrar e conviver nesta cultura,
empreendendo, dessa forma, importantes esforcos na busca de alternativas diversas para se
inserir nesse contexto. Com os resultados obtidos nesta pesquisa, identificamos que, para
muitos desses jovens, o principal espaco para se apropriem da cultura do seu tempo tem sido a
escola. Portanto, destacamos a urgéncia de que esta instituicdo tome para si esta
responsabilidade, a fim de atender, adequadamente, a demanda imposta pelos novos tempos —
cuja marca principal € a forte presenca e influéncia das tecnologias da informacdo e
comunicacdo — e pelos seus cidaddos, 0s jovens sujeitos da geracdo que esta interagindo e
convivendo intensamente com o contexto digital.

As andlises das iniciativas e acbes do Projeto Irecé também nos permitem ressaltar que
uma contribuicdo importante ao processo formativo dos professores na aquisicdo de
autonomia para lidar com as dinamicas do digital e, efetivamente, se apropriar delas no
sentido de também adotar mudancgas significativas na sua préaxis educativa é a oportunidade
de, ao mesmo tempo, construir, refletir e também atuar em contextos diferenciados que
envolvam a inser¢do de pessoas na cultura digital durante o desenrolar deste percurso de
formacao.

Trazemos essa questdo da importancia da convivéncia com contextos diferenciados de
inclusdo digital em um processo de formacdo de professores para mostrar nossa reflexdo
acerca do que conseguimos levantar sobre a inter-relacdo entre os Projetos Irecé e Tabuleiro
Digital. Inferimos que a articulacdo entre esses dois projetos foi, em um primeiro momento,
bastante exitosa, na medida em que provocou mudangas significativas no cenario
socioeducativo e cultural da cidade de Irecé, tendo como protagonistas dessas mudangas, alem
dos gestores escolares e do poder publico, também esses professores-cursistas.

Dentre essas mudancas, a pesquisa mostrou que as iniciativas e atividades conjuntas
do curso de formacdo de Irecé e o Projeto Tabuleiro Digital favoreceu aos professores a
percepcao da importancia de experienciar concretamente a cultura da contemporaneidade nao
somente atrelada aos momentos do curso. Ao mesmo tempo, esta articulagdo também
estabeleceu e fortaleceu a integracdo da cultura digital entre a comunidade ireceense,
inclusive, justapondo acfes de construcdo da mesma entre moradores e cursistas em um

mesmo local, o espaco do Tabuleiro Digital.
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Observamos que a interdependéncia do Projeto Irecé com o Projeto Tabuleiro Digital

colaborou, sobretudo, para que ocorressem mudangas significativas no interior do ambiente
escolar, uma vez que os professores-cursistas incorporaram, também nas suas salas de aula, as
dindmicas e as atividades formativas desenvolvidas no Projeto Irecé para serem aplicadas nos
espacos do Tabuleiro. Na nossa analise, percebemos que o professor, neste intercdmbio, torna-
se um autor importante, que promove ac¢des possibilitando a insercédo da cultura digital com os
seus jovens estudantes. Podemos constatar que “ndo ha tecnologias em si mesma; tecnologias
sdo produtos de relagdes sociais, sdo construtos culturais” (SCHNELL; QUARTIERO, 20009,
p.118), portanto, ao serem apropriadas para fazer parte do cotidiano escolar, os computadores
e 0s recursos da internet, em especial, tém favorecido afinidades entre professores, estudantes
e 0 conhecimento, 0 que permite estabelecer novas relacBes e espacos colaborativos de

aprendizagens.

Refletindo sobre as observacOes que realizamos nas salas de aula e sobre as
informacbes que obtivemos através de conversas informais e entrevistas mantidas,
principalmente, com os professores-cursistas, podemos afirmar que, quando o Projeto
Tabuleiro Digital foi implantado, dando inicio a sua articulacdo com o Projeto Irecé, a
preocupacéo inicial dos professores-cursistas foi utilizar as dindmicas digitais do curso e as
atividades que eles mesmos desenvolviam para o Tabuleiro também nas suas escolas, a fim de
estimular seus alunos a frequentar os tabuleiros digitais. No entanto, com o tempo, essa
aproximacdo formativa com o Tabuleiro Digital fortaleceu a autoestima desses professores, e
estes, superando 0s medos e as incertezas iniciais, além de transformar em pratica pedagdgica
suas vivéncias no curso, passaram também a se mostrar abertos para compartilhar com seus
alunos as curiosidades, experiéncias, descobertas e aprendizagens mutuas acerca da cultura

digital.

Constatamos também que as acOes desses professores com a adogdo de posturas
diferenciadas na elaboracdo e execucdo de situacdes didaticas nas suas salas de aula,
principalmente, no que se refere ao trabalho com as tecnologias, conseguiram envolver, ainda
gue ndo integralmente, alguns outros professores das escolas, tornando-os, embora
indiretamente, também participes dessa formagdo, criando, assim, outra cultura dentro do

espaco escolar, a cultura do saber enquanto construcao de todos.

Esse grupo de consideracdes levantados nesta pesquisa acerca da formacdo de
professores no contexto da cultura digital nos permitiram atestar também acerca da melhoria
nas posturas e praticas desses professores se relaciona direta e intensamente com as

concepcdes curriculares, a coeréncia e a qualidade de suas propostas e a continuidade dessa
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capacitacdo, tanto no sentido de incorporar esta cultura como hébito, quanto no sentido de

entender esta capacitacdo ndo como um programa espaco-temporal estanque e linear, mas

como um processo formativo dindmico e ininterrupto, para toda a vida.

Nesse sentido, ressaltamos que, apesar de todos os avancos conquistados na inter-
relacdo entre o Programa de Formacéao de Professores de Irecé e o Projeto Tabuleiro Digital,
identificamos que o movimento de implementar, desenvolver e avaliar os projetos de forma
interdependente, s6 aconteceu, prioritariamente, com a primeira turma do Projeto Irecé.
Observamos que, hoje, por conta de alguns obstaculos que dificultaram o prosseguimento
regular do curso de formacao, as dindmicas desses dois projetos se distanciaram, fragilizando

essa interdependéncia.

Levantamos que um dos fatores que contribuiu para o afastamento entre os dois
projetos foi a auséncia, na segunda turma do Projeto Irecé, de construcdo de atividades por
parte dos professores-cursistas para serem aplicadas no Tabuleiro, porque ndo houve mais,
naquele projeto, uma prioridade nesse sentido. Entretanto, apesar desse distanciamento do
Tabuleiro Digital, evidenciamos que as atividades desenvolvidas pela segunda turma do
Projeto Irecé contaram com uma intensa participacdo do Ponto de Cultura e este se
materializou como espa¢o formativo para os professores desta turma em especial e também
como ponte, entre estes cursistas e seus alunos e entre as escolas e a sociedade ireceense.
Quanto ao Tabuleiro Digital, apesar de também enfrentar algumas dificuldades, este projeto
mantém sua atuacdo na comunidade — agora sem contar mais com as atividades elaboradas
pelos professores-cursistas do Projeto Irecé, mas desenvolvendo acdes proprias —, se

estabelecendo como uma forte referéncia no ambito da cultura digital de Irecé.

Com as informagdes e resultados obtidos neste trabalho, averiguamos que as
tecnologias digitais tém chegado as escolas publicas de Irecé, assim como também
verificamos que os professores-cursistas e dirigentes escolares tém empreendido esforgos no
sentido de inserir a cultura digital nos bairros e povoados, mas, principalmente, no interior das
suas proprias escolas. Essa insercdo estd também muito fortemente articulada com o
movimento do software livre, considerando, principalmente, o processo formativo em que

esses professores estiveram envolvidos.

Dessa forma, apontamos a urgéncia de que, ao se implementar e assumir a integragéo
de projetos que tém favorecido a cultura digital entre os cidaddos ireceenses, também ¢é
preciso se pensar como a comunidade escolar como um todo — ndo somente os professores

que foram e estdo sendo cursistas do Projeto Irecé — pode e deve (re)significar a presenca



167
crescente dessas tecnologias, fortalecendo, assim, a cultura digital naquele espaco,

considerando, principalmente, as caracteristicas e potencialidades advindas da conexdo em
rede, propiciando o desenvolvimento de processos colaborativos de construcdo do
conhecimento e de apropriacdo critica e criativa dos recursos tecnoldgicos em uma

perspectiva de cidadania.

E preciso se pensar também acerca da necessidade de manutencdo, e nio apenas a
implantacdo, dos projetos de inclusdo digital, pois a falta de investimentos constitui-se em um
agravante problema para que projetos como o Tabuleiro Digital mantenham a continuidade da
sua proposta. Levando em conta os problemas enfrentadas hoje pelo Tabuleiro, que vem
funcionando com maquinas antigas, impossibilitando a atualizacdo do sistema operacional,
dificultando o acesso e a incorporacdo das tecnologias digitais por parte dos seus
frequentadores, reconhecemos que, apesar dos esforcos governamentais e das politicas
publicas adotadas pelo poder publico de Irecé, no sentido de desenvolver outros projetos de
inclusdo digital, ainda ha muito que se avancar no que se refere a sustentabilidade da
infraestrutura a longo prazo. Consideramos tal reconhecimento fundamental para evitarmos a
perpetuacdo da ideia de que, para os filhos dos pobres, pode-se desenvolver qualquer tipo de
projeto, desde que lhes favoreca o acesso as maquinas, enquanto que os filhos dos ricos estdo
produzindo, criando, explorando todas as possibilidades e potencialidades, porque aquilo que

Ihes é oferecido ndo possui restri¢do técnica.

Podemos concluir que o desenvolvimento das significativas propostas do Projeto Irecé
— abrangendo as tecnologias como estruturantes de todo o processo, valorizando e também
promovendo sua interdependéncia, mesmo que por um curto periodo, com o Projeto Tabuleiro
Digital — foram essenciais para, tanto os professores-cursistas, quanto os cidaddos desta
cidade, vivenciar a cultura digital. Tal conclusdo nos permite lancar um olhar atento e
questionador para os outros cursos de formacao de professores que vém sendo desenvolvidos
no pais. Entendemos que estes cursos precisam considerar o professor em formacao ndo como
um receptor de informagdes, mas como protagonista de sua aprendizagem, uma vez que é
produtor de conhecimentos e culturas. Nesse sentido, estes cursos deveriam contemplar, na
sua organizacdo curricular, outros sentidos para as TIC, que ndo somente aqueles impostos
pela burocracia escolar e pelas grades curriculares oficiais. Acreditamos que estes outros
sentidos dessas tecnologias abrem espacos para o compartilhamento dos saberes entre 0s
professores e suas experiéncias vividas nos mais diferentes contextos, entre os colegas de
trabalhos, entre diferentes instituicdes, possibilitando que, a partir dessas trocas, eles

construam saberes diversos sobre si mesmos, os outros € 0 mundo, constituindo, assim, novas
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culturas.

Quando iniciamos nossa aproximacao a tematica dessa pesquisa, ja tinhamos em
mente que sdo diversos os fios que se entrecruzam entre si, conectando 0s muitos nos dessa
imensa e complexa rede que reconhecemos ser a cultura digital. Ao longo dos estudos
desenvolvidos para realiza-la, juntamos e entrelacamos alguns desses fios e conectamos
muitos nds na tentativa de descobrir e compreender melhor as tramas relacionadas a formacéo

dos professores na vivéncia dessa cultura.

Agora, ao finalizarmos essa pesquisa, estamos certos que outros fios deveriam ter
sidos entrelacados, outros nds poderiam ter sido conectados. Mas, a0 mesmo tempo,
entendemos que as informacdes levantadas e as discussdes realizadas poderdo colaborar como
fonte de anélise do curso de Pedagogia do Projeto Irecé e sua importancia na insercao das
tecnologias digitais nesta cidade e contribuir para ampliar os conhecimentos relacionados ao

debate da cultura digital na formacao de professores.
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APENDICE A — Roteiro de entrevista para investigar a cultura digital e a formagao de
professores (professores-cursistas do Projeto Irecé)

FACED/UFBA - Programa de P6s-Graduagéo em Educacéo

Mestranda: Joseilda Sampaio de Souza

Local da Pesquisa: Escola Municipal do Paraiso e Escola Municipal Marcionilio Rosa
Turma: 4° ano

Para ter questdes basicas:

Fazer um levantamento: Nome, area em que atua, habilitacdo, formacéo, tempo de servico,
atua em alguma outra escola

-Questdes detalhadas abaixo, adaptadas a cada professor e a cada realidade da escola.

1. Vocé tem acesso a internet em casa ou perto de casa? Se ndo tem acesso em casa,
quais sdo 0s espacos que VOCé procura para acessar a internet? Utiliza para fazer o
que?

2. Quais os sites ou ambientes na internet que vocé mais utiliza ou mais gosta de
acessar? Acessa para fazer o que?

3. \Vocé consegue utilizar esses sites ou alguns desses ambientes com seus alunos? Se
sim, faz basicamente 0 que? Se ndo, quais as maiores dificuldades?

4. Quais atividades de tecnologias vocé cursou no Projeto Irecé? Vocé consegue
relacionar essas atividades com seu trabalho na sala de aula? (Se a resposta for
negativa, explique porque)

5. Dessas atividades que vocés cursou no Projeto Irece, o que vocé mais explora com
seus alunos?

6. Como vocé percebe a insercdo dessas atividades para sua formacao? Qual a
importancia?

7. Vocé consegue perceber alguma relacdo entre o Curso de Pedagogia do Projeto Irecé e
o0 Projeto Tabuleiro Digital? Se sim, essa relacdo favorece em algum aspecto o seu
processo de formacdo? Como?

8. Além do computador quais outras tecnologias vocé costuma ter acesso? Usa camara
digital, mp4, etc.? Usa como e para que?

9. Na sua opinido qual a importancia do desenvolvimento de um projeto tal como o
Tabuleiro Digital para sua formacdo? E qual a importancia para formacéo dos seus
alunos?

10. Vocé costuma levar seus alunos ao Tabuleiro Digital ou centro de acesso? Se sim para
fazer o que? Se ndo, quais as dificuldades?

11. Além das atividades de tecnologias, 0s outros professores formadores solicitou ou
solicita alguma atividade a ser desenvolvida junto ao Tabuleiro Digital?



181

12. O que seus alunos mais gostam de fazer na escola? Quando vocé leva-os ao Tabuleiro
e/ou telecentro o que eles mais gostam de fazer? Vocé costuma levar em consideragéo
as escolhas deles? Porque ? E como?

13. Vocé indica atividades para que eles possam ter acesso a cultura digital? Quais
atividades? Qual a importancia disso para o processo de formacéo deles?

14. Os seus alunos costumam trazer para sala de aula o que exploram e descobrem na
cultura digital?

15. Fale um pouco sobre a relacéo da escola com as tecnologias digitais.
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APENDICE B — Roteiro de entrevista para investigar a cultura digital e a formacéo de
professores (Jovens estudantes — alunos dos professores-cursistas)

FACED/UFBA — Programa de P6s-Graduagéo em Educacéo

Mestranda: Joseilda Sampaio de Souza

Local da Pesquisa: Escola Municipal do Paraiso e Escola Municipal Marcionilio Rosa
Turma: 4° ano

Para ter questdes basicas:

Vamos conversar um pouco sobre o que voceé faz fora da escola, dentro da escola, 0 que mais
gosta de fazer com seus colegas e professor na sala de aula, o que menos gosta de fazer na
sala de aula.

- Conforme for surgindo as respostas aproximar algumas questdes detalhadas abaixo,
adaptadas a cada aluno e a cada realidade da escola.

1. Vocé tem acesso a internet em casa ou perto de casa? Se ndo tem acesso em casa,
quais séo os lugares que vocé procura para ter acesso ? Busca esses lugares para fazer
0 que?

2. \océ frequienta ou frequentou o Tabuleiro Digital? Com qual freqliéncia vocé

frequienta o Tabuleiro Digital ou os centros de acesso?

O que vocé mais gosta de fazer quando esta no Tabuleiro ou nas Lan Houses?

\océ conversa com seus colegas, sobre o que descobriu ou o que faz na internet? E

fala sobre o que?

5. Além dos seus colegas vocé fala em sala de aula, para a professora, sobre as
descobertas/as préaticas que faz na internet?

6. Além do computador quais outras tecnologias vocé costuma ter acesso? Usa camara
digital, mp4, etc.? Usa como e para que?

7. \océ faz uso da internet ou do computador para fazer as atividades da escola? Usa
para fazer o que?

8. Vocé ja freqlientou o espago do Tabuleiro Digital junto com seus coleguinhas em
alguma atividade da escola? Fez o que 14?

9. \océ se comunica com seus amigos na internet? Como vocé se comunica com eles?
Utiliza quais espagos?

10. Seu professor faz atividades com vocé e seus coleguinhas de sala com uso do
computador e da internet? Se ndo, vocé sente falta disso na escola? Porque? Se sim,
quais atividades vocé mais gosta ?

11. Quais atividades vocé mais gosta na escola? Como sdo as atividades do seu professor
na escola? O que vocé acha disso? Como gostaria que fossem?

12. Quando vocé frequenta ao laboratdrio da escola faz as mesmas atividades que faz no
Tabuleiro e/ou Lan House? Se ndo, o que vocé acha disso?

13. Existem diferencas entre utilizar o Tabuleiro digital e/ou lan house e utilizar o
laboratério da escola? Quais? Existem semelhancas? Quais?

»ow



APENDICE C — Roteiro de entrevista para investigar a cultura digital e a formac&o de
professores (Coordenadores (Geral e Local) do Projeto Irecé)

FACED/UFBA — Programa de Pds-Graduagdo em Educacgdo
Mestranda: Joseilda Sampaio de Souza
Local da Pesquisa: Projeto Irecé e Projeto Tabuleiro Digital
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Qual importancia das tecnologias digitais para a formacao dos professores-cursistas
do Projeto Irecé?

Normalmente, que tipo de acBes envolvendo as TIC sdo desenvolvidas junto aos
cursistas através dos demais professores que atuam no projeto Irece?

Qual o objetivo de levar o Tabuleiro Digital para Irecé, articulado ao Ponto de Cultura
e ao Projeto de Formagéo de Professores?

Como se estrutura a presenca das tecnologias digitais no desenvolvimento do Projeto
Irecé e na formag&o dos professores? Que analise vocé faz desse processo ou dessa
relacdo dentro do curso?

O projeto Irecé ao propor o desenvolvimento de diferentes projetos, destaca que esses
projetos serdo implementados, desenvolvidos e avaliados de forma interdependente.
Com relacdo ao Projeto Tabuleiro Digital como isso vem se operacionalizando na
pratica?

Como essa relacdo favorece em algum aspecto o processo de formacdo dos
professores-cursistas?

Existem atividades desenvolvidas pelo Projeto Irecé de forma a articular com o
Tabuleiro Digital? Quais?

\océ consegue perceber que o Projeto Tabuleiro Digital tem contribuido como
elemento que vem agregar a cultura digital na formacéo dos professores cursistas? Se
sim, como vocé analisa isso? Se néo, quais as dificuldades para isso acontecer?

Qual a importancia da formacéao da cultura digital dentro do curriculo do projeto
Irecé?



APENDICE D — Roteiro de entrevista para investigar a cultura digital e a formacao de
professores (Coordenadora de Tecnologias do Projeto Irecé)

FACED/UFBA — Programa de P6s-Graduagéo em Educacéo
Mestranda: Joseilda Sampaio de Souza
Local da Pesquisa: Projeto Irecé e Projeto Tabuleiro Digital
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Qual importancia das tecnologias digitais para a formagéo dos professores-cursistas do
Projeto formacdo de professores de Irecé?

Quais acles ou atividades sao desenvolvidas no Projeto formagéo de professores que o
aproximam das ac6es do Tabuleiro Digital?

Normalmente, que tipo de ac¢les, envolvendo as tecnologias digitais, sao
desenvolvidas junto aos cursistas pelos demais professores que atuam no Projeto de
formacéo de professores em Irecé?

O Programa Irecé, ao propor o desenvolvimento de diferentes projetos, destaca que
esses projetos serdo implementados, desenvolvidos e avaliados de forma
interdependente. Com relacdo ao Projeto de formacao de professores e o Tabuleiro
Digital, como isso acontece na pratica?

Quais aspectos favorecem a formacao dos professores-cursistas através dessa possivel
interdependéncia entre os projetos?

Existem atividades desenvolvidas pelo Projeto formacéo de professores que o
articulam com o Tabuleiro Digital? Quais?

O Projeto Tabuleiro Digital tem contribuido para a formacdo da cultura digital dos
professores cursistas? Se sim, como vocé analisa isso? Se néo, quais as dificuldades
para isso acontecer?

Qual a relevancia do Tabuleiro Digital no Projeto de formacéo de professores em
Irecé?
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APENDICE E — Roteiro de entrevista para investigar a cultura digital e a formacéo de
professores (Coordenador-local Projeto Tabuleiro Digital)

FACED/UFBA — Programa de P6s-Graduagéo em Educacéo
Mestranda: Joseilda Sampaio de Souza
Local da Pesquisa: Projeto Irecé e Projeto Tabuleiro Digital

Como funciona a dinamica do Tabuleiro Digital? Fale um pouco sobre a forma de
organizacéo, o perfil de quem o frequenta, os usos feitos pelos sujeitos naquele
espaco, os objetivos da prefeitura por manter o espago....

Quais acdes sdo desenvolvidas pelo Tabuleiro Digital de modo a articular com a
formacéo dos professores cursistas do projeto Irecé?

O projeto Irecé ao propor o desenvolvimento de diferentes projetos, destaca que esses
projetos serdo implementados, desenvolvidos e avaliados de forma interdependente.
Com relac&o ao Tabuleiro Digital como isso vem se operacionalizando na préatica?
Como essa relacdo favorece, em algum aspecto, o processo de formacéo dos
professores-cursistas?

Qual a abrangéncia do desenvolvimento do Tabuleiro Digital para o municipio de
Irecé? Quais movimentos repercutiram a partir da implementagéo do TD?

Quais acdes sdo desenvolvidas no Tabuleiro Digital de modo a articular com a
dindmica das escolas?Como isso acontece?

Existe alguma acdo desenvolvida no Tabuleiro Digital proposta pelos professores-
cursistas? Quais? Se nédo existe, quais as dificuldades para isso acontecer?

8. Qual a importancia dada ao Tabuleiro Digital dentro do Projeto Irecé?

9. \Vocé consegue perceber que o Projeto Tabuleiro Digital tem contribuido como

10.

elemento que vem agregar a cultura digital na formagao dos professores cursistas? Se
sim, como vocé analisa isso? Se ndo, quais as dificuldades para isso acontecer?

Fale um pouco dos outros espacos que foram implantados em Irecé e que tem o
mesmo perfil do Tabuleiro. Existe esses espagos? Onde?
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APENDICE F — Roteiro de entrevista para investigar a cultura digital e a formacéo de
professores(Coordenador-Geral Projeto Tabuleiro Digital)

FACED/UFBA — Programa de Pds-Graduagdo em Educacgdo
Mestranda: Joseilda Sampaio de Souza
Local da Pesquisa: Projeto Irecé e Projeto Tabuleiro Digital

1. Qual arelacdo entre o Projeto Tabuleiro Digital em Irecé e o Projeto de Formacao de
Professores em Irecé?

2. O Programa Irecé, ao propor o desenvolvimento de diferentes projetos, destaca que
estes seriam implementados, desenvolvidos e avaliados de forma interdependente. O
Sr. considera que existe uma interdependéncia entre o Projeto de Formacao de
Professores e o projeto Tabuleiro Digital? Que analise faz desse processo?

3. Quais as contribuicOes dessa articulacdo de projetos para a formacéao dos professores-
cursistas?

4. O Projeto Tabuleiro Digital tem contribuido para a formacéo da cultura digital dos
professores cursistas? Se sim, como vocé analisa isso? Se ndo, quais as dificuldades
para isso acontecer?

5. O Projeto Tabuleiro Digital tem contribuido para a formacéo da cultura digital em
Irecé ? Se sim, quais sdo 0s movimentos que evidenciam essa cultura? Se ndo, como o
analisa isso?
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APENDICE G — Modelo de autorizago solicitada para os participantes da pesquisa.

UNIVERSIDADE FEDERAL DA BAHIA
FACULDADE DE EDUCACAO B
PROGRAMA DE POS-GRADUACAO EM EDUCACAO

AUTORIZACAO

Eu, , informo que estou
ciente e concordo que a pesquisa intitulada CULTURA DIGITAL E FORMACAO DE
PROFESSORES: articulagdo entre os Projetos Irecé e Tabuleiro Digital, da Faculdade de
Educacdo da UFBA, de responsabilidade da mestranda JOSEILDA SAMPAIO DE SOUZA,
orientada pela Professora Dr2, MARIA HELENA SILVEIRA BONILLA, utilize como campo
de pesquisa as informacdes por mim fornecidas por meio da observacdo participante e das
entrevistas.

Portanto, estou ciente e autorizo a utilizacdo das minhas falas nestes espacos, desde
que ndo identificadas, para citacdo e/ou analise das mesmas.

Salvador, de maio de 2010

(assinatura)




