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RESUMO

O presente trabalho contém a dissertacdo da pesquisa realizada em uma escola
publica municipal, no municipio de Belo Horizonte, Minas Gerais, cujo objetivo foi 0
de investigar se o processo de apropriacéo de interfaces da Web 2.0, orientado pela
escola, confere habilidades para o letramento digital de alunos do Ensino
Fundamental. Trata-se de uma pesquisa de natureza qualitativa, na qual a
metodologia que melhor se mostrou adequada foi a da pesquisa-agao. A
investigacdo seguiu os procedimentos de coleta de dados concebidos por essa
abordagem cientifica, optando pela realizacdo do questionério, diario de campo,
grupo focal e entrevistas aos alunos participantes que permitiram documentar toda a
dindmica e evolucéo do letramento digital e o0 processo de apropriacao por parte dos
participantes da investigagdo. Os dados analisados foram comparados com
pesquisas nacionais sobre o uso do computador e da internet, e com o referencial
tedrico apresentado constituindo dois eixos tematicos: letramento digital na
perspectiva de Mark Warschauer e os processos de apropriacdes segundo Bernado
Sorj. Os alunos vivenciaram situacdes que os levavam a refletir e incorporar os
letramentos digitais por meio das interfaces da Web 2.0. As consideracdes
construidas constataram uma significativa ampliagcdo do uso do computador e da
internet pelos estudantes, sugerindo a necessidade de incorporagdo dessas praticas
no ambiente virtual que favorecam os letramentos digitais de alunos, principalmente
aguelas praticas que permitem a comunicagao e co-autoria através das interfaces da
Web 2.0, no contexto escolar.

Palavras-chave: Letramento digital. Apropriacdo. Web 2.0. Escola.



ABSTRACT

This study is a dissertation research conducted in a public school in the city of Belo
Horizonte, Minas Gerais, Brazil. Whose aim was to investigate whether the process
of appropriation of Web 2.0 interfaces, guided by the school, gives digital literacy
skills to elementary school students. This is a qualitative research, in which the
methodology used was the action research, following the procedures of data
collection designed by this scientific approach, opting for filling a form, a journal , a
focus group and interviews with students that allowed participants to document all the
dynamics and evolution of digital literacy and the process of ownership by the
participants of research. Data were compared with national surveys on the use of
computers and the Internet, and the theoretical framework presented constitute two
central themes: digital literacy from the Mark Warschauer’'s perspective and the
processes of appropriation second Bernado Sorj. Students have experienced
situations that allowed them to reflect and incorporate the digital literacies through
the interfaces of Web 2.0. Considerations built show a significant increase in using of
computers and the Internet by students, suggesting the need to incorporate these
practices in the virtual environment that promote digital literacies of students,
especially those practices that enable communication and co-authored by the
interfaces of Web 2.0 in the school context.

Keywords: Digital literacy. Ownership. Web 2.0. School.
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1 INTRODUCAO

Ha muito a tecnologia esta presente na vida do homem, inovando, facilitando,
modificando, de modo geral, a sua relacdo com o mundo. A tecnologia esté presente
no nosso cotidiano auxiliando-nos nas mais rotineiras atividades: O desenvolvimento
tecnologico reflete 0 modus vivendi em uma sociedade, uma vez que influencia a
cultura, a economia e a politica nos diferentes periodos histéricos.

Vivemos um momento histérico em que despontam, na nossa sociedade, para
além de outras existentes, as Tecnologias Digitais de Informacdo e Comunicacao
(TDIC)!. Tais tecnologias tém alterado substancialmente a nossa cultura, a
economia, a politica, as rela¢cdes interpessoais e ainda que a educacéo.

As TDIC, por serem um cddigo convencionado, utilizado e processado por
um sistema especifico, ampliaram de forma consideravel a velocidade e a poténcia
da capacidade de processamento, de transmissdo, de memoria e de interfaces para
entrada e saida de informac6es. Por sua imaterialidade, possibilitam a transmisséo
de informacdes de forma nunca antes vista na histéria da humanidade.

Assim, as TDIC provocam mudancas, algumas radicais, em todas as esferas
da vida social. Nas Uultimas décadas, com as mudanc¢as sociais decorrentes do
impacto tecnoldgico, expressées como ‘sociedade da informagéao’ (SILVA, 2001),
‘sociedade tecnoldgica’ (SAMPAIO; LEITE, 1999) e ‘sociedade da autoria’
(MARINHO, 2002) passaram a ser utilizadas para caracterizar a sociedade poés-
industrial. Lévy (1998, p.162) considera essa sociedade como “uma mutagao
antropolégica de grande amplitude.” Dessa forma, as tecnologias digitais sao
potencializadoras para a instauracdo de redes sociais cada vez mais amplas,
modificando os sistemas de produgéo e as relacdes econémicas.

A cultura, na sociedade contemporénea, também passa por alteracdes
significativas. A cada momento sdo necessarias novas formas de comportamento e
de relacionamento entre os individuos. Com as TDIC, eliminam-se barreiras fisicas e
temporais, facilita-se o acesso as informacdes, criando-se varias formas de

interconexdes que alteram valores e concepc¢des dos grupos sociais.

! Nesse trabalho n&o utilizaremos o termo NTICs (Novas Tecnologias de Informacgéo e Comunicacéo)
como temos visto em varias pesquisas; e sim o termo TDICs (Tecnologias Digitais de Informagéo e
Comunicacédo), pois nesta pesquisa investigaremos as tecnologias de base digital associadas ao
computador, diferentemente das tecnologias de base analdgica, que, nesta pesquisa, ndo serao
objetos de investigacéo.
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Tais alteragbes fora bem abordado por Schaff (1993) no livro “Sociedade
Informatica”. Segundo o autor, as possibilidades multiplas de conexdes trazem
mudancas nos conceitos, nas relacdes, formas de agir, sentir e estar na sociedade.
Essas alteragbes configuram-se em uma cultura modificada pela sociedade na era
da informatica, temos agora uma cibercultura. Para Lévy (1999, p.17) o “neologismo
‘cibercultura’, especifica o conjunto de técnicas (materiais e intelectuais), de praticas,
de atitudes, de modos de pensamento que se desenvolvem juntamente com o
crescimento do ciberespaco?.”

Estamos, assim, diante de uma nova cultura que recebe fortemente as
influéncias e os efeitos da cibercultura; seria uma nova cultura presente nas culturas
modernas. Passamos a conviver constantemente com mensagens textuais, sonoras
e visuais no contexto do ciberespaco. Vivenciamos, de uma forma ou de outra, uma
relagdo mais proxima com as TDIC, sendo possivel o intercambio de informacdes
com pessoas de qualquer lugar do mundo, através do celular, da internet, televisores
e, por eles, estabelecer a comunicacdo em tempo real ou fazer circular todos os
tipos de informacdes de forma extremamente rapida.

Nesse novo contexto informacional, as relagbes com o conhecimento
adquirem novas dimensdes em um mundo globalizado. Nele o conhecimento é
dindmico, mediatizado de inumeras formas e com auxilio das mais variadas
tecnologias. Isso significa também que a formacao do individuo na sociedade do
conhecimento ndo pode ficar restrita a escola que, por sua vez, ndo podera colocar
a margem essas novas tecnologias. O surgimento das novas ferramentas
tecnoldgicas exige dos cidaddos a aprendizagem de comportamentos e raciocinios
especificos. Com esse desafio imposto, um importante papel reservado para as
escolas é o de propiciar descobertas para novos usos pedagdgicos das TDIC, tendo
em vista a formacdo para a cidadania. Cabe a escola proporcionar os requisitos
basicos para se viver em uma sociedade em transformacdo, com novos impactos
tecnolégicos, com novos instrumentos nas producbes e relagcbes sociais
(GRINSPUN, 1999).

2 Lévy (1999) conceitua o ciberespaco ndo apenas como sendo a infra-estrutura material da

comunicacao digital, mas também o universo oceénico de informacdes que ele abriga, assim como
0s seres humanos que navegam e alimentam esse universo.
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E nessa perspectiva que a utilizagdo da TDIC, na escola e na sala de aula,

deve

[...] pautar-se pela intensificacdo das oportunidades de aprendizagem e
autonomia dos alunos em relagdo a busca de conhecimentos, da definigédo
de seus caminhos, da liberdade para que possam criar e serem sujeitos da
prépria existéncia precisa. (KENSKI, 2007, p.32).

As tecnologias impdem um novo cenario educativo, por envolver novas
possibilidades, valores, atitudes e c6digos de uma nova cultura, a digital.

Para a imersdo nessa nova cultura, necessario se faz formar o cidadao para
aprender a lidar com comportamentos e raciocinios especificos para 0 ambiente
digital, principalmente a partir do advento da Web 2.0 que possibilitou a autoria
coletiva, tendo como marca fundamental a colaboracéo.

Segundo Morin (2000, p.78), “em educacado ainda hoje nao se valorizou
adequadamente o uso da tecnologia visando tornar o processo de ensino-
aprendizagem mais eficiente e eficaz.” Nesse sentido, as ferramentas da Web 2.0
podem se constituir em importante instrumento de interagdo no processo educativo,
recriando a pratica pedagoégica com vistas as novas experiéncias de aprendizagem.

Assim, o objetivo principal da presente pesquisa foi o de investigar se o
processo de apropriacdo de interfaces da Web 2.0, orientado pela escola, confere
habilidades para o letramento digital de alunos do Ensino Fundamental.

Do proposito central emergem outros pontos de estudo, tais como:

a) identificar as praticas de letramento digital;

b) verificar se, ao se apropriarem da Web 2.0, os alunos adquirem fluéncia
para produzir novas conexdes, novos conteados e compartilhar
informacgdes online;

c) analisar a prevaléncia da autonomia no uso das interfaces da Web 2.0.

O capitulo dois destinou-se a contextualizar a disseminacdo da internet na
vida social, com a formagao de novas formas de interacdo, organizacéo e atividades
sociais e suas implicagdes para os processos educativos. E, ainda, refletir sobre a
emergéncia de constituir uma cultura digital apoiada em uma autoria virtual

possibilitada pela Web 2.0.
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Os fundamentos do Letramento a partir da aprendizagem do processo de
leitura/escrita no impresso para o contexto digital sdo abordados no capitulo trés.
Nesse capitulo, discute-se o letramento digital na atualidade, analisando as
diferentes concepg¢des do termo, assim como buscamos compreender as
similaridades do termo “Digital Literacy” com o contexto nacional. No final, conceitua-
se o termo apropriacdo, analisando-o na perspectiva da autonomia.

Em seguida, no quarto capitulo, apresentamos o0s procedimentos
metodoldgicos adotados na pesquisa, especificando os procedimentos de coletas de
dados, as etapas de elaboragédo do projeto e, ainda, a forma como os dados foram
analisados para a discusséo dos resultados.

O capitulo cinco traz a discussao dos resultados da pesquisa. No primeiro
estudo, apresentam-se os dados colhidos no questionario comparando-os a dados
de outras pesquisas sobre o0 uso de tecnologias da comunicagao e da informacgéo no
Brasil. No segundo e terceiro estudos, analisam-se os dados colhidos na préatica
direta com os alunos a luz dos aportes tedricos apresentados.

Por fim, teceram-se consideracfes finais, nas quais foram feitas algumas
ponderagdes conclusivas sobre o trabalho em questdo, apresentando reflexdes
acerca dos novos desafios percebidos para o dominio do letramento digital no
contexto escolar em um mundo marcado pelas TDIC, propondo questfes para

futuras pesquisas.
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2 SOCIEDADE E TECNOLOGIA

A globalizacdo trouxe consigo transformacdes para a sociedade como um
todo, na medida em que a atual conjuntura histérica encontra-se imersa dentro da
chamada “segunda revolugdo técnica-industrial” determinada pela revolucédo
informatica, da automacdo e da robdtica, que consequentemente transfere as
operacdes intelectuais do homem para as maquinas.

Para Schaff (1993, p.49), na Sociedade Informatica refere-se “todas as
esferas da vida publica estardo cobertas por processos informatizados e por algum
tipo de inteligéncia.” A sociedade informética influencia diretamente no
desenvolvimento cultural, assim como a midia classica influenciou a sociedade.

A invencéo do radio ampliou a difusdo de noticias, programas e musicas para
lugares mais remotos. E a televiséo, a partir da década de 50, influenciou ainda mais
a cultura, trazendo palavras acompanhadas a imagens, causando mudancas
culturais profundas. De forma semelhante, na sociedade na Era da Informagéo, a
nova cultura, a cibercultura, cria a estrutura do mundo virtual, organizando-a e
constituindo o que Castells (1999) chama de “Sociedade em Rede”. As redes,
conjunto de ndés interconectados, sao “estruturas abertas capazes de expandir de
forma ilimitada, integrando novos nds desde que consigam comunicar-se dentro da
rede, ou seja, desde que compartiihem os mesmos codigos de comunicagao.”
(CASTELLS, 1999, p. 498).

As redes tém reestruturado muitas relagcbes sociais, uma vez que, ao
possibilitarem a circulacdo de informacdes e comunicacdes a velocidades e
guantidades nunca antes imaginadas, criam iniUmeras possibilidades de conexdes.

A maior rede, a internet, nasceu em 1991 no laboratério CERNE, na Suica.
Seu criador, Tim Berners-Lee, a concebeu apenas como uma linguagem que serviria
para interligar computadores do laboratério a outras instituicées de pesquisa e exibir
documentos cientificos de forma simples e facil acesso. Jamais ele poderia imaginar
as dimensoes e alteracdes radicais para a humanidade que este invento atingiria.
Tim Berners-Lee criou a World Wide Web (www) e o primeiro browser, um programa

® para Schaff (1993, p. 23) A primeira revolucdo pode ser situada entre o final do século XVIIl e o
inicio do século XIX. A segunda revolugdo técnica-industrial € a que estamos assistindo agora, em
que as capacidades intelectuais sdo ampliadas e substituidas por maquinas. Sendo associado a
essa revolugédo a revolugao microeletrénica e a revolucao informatica.
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que permitia decodificar a linguagem de hipertexto (HTML=Hypertext Markup
Language). Para Negroponte, (1995), a internet “foi uma tecnologia viral, duas
pessoas se conectaram, depois vieram outras e mais outras e logo se formou uma
rede mundial.”

A Internet, a partir da segunda metade dos anos noventa do século passado,
transformou-se num sistema mundial publico de redes de computadores, uma rede
de redes, a qual qualquer pessoa ou computador, previamente autorizado, pode
conectar-se. Ali tudo € digitalizado. As imagens, 0s textos, 0Ss sons, sao
transformados em bits. Como afirma Lévy (1998, p.131), “o suporte de informacgao
torna-se infinitamente leve, mével, flexivel, ndo amarrotavel.” A idéia de “navegar” e
“surfar” veio dessa possibilidade de acesso generalizado as informagdes na Internet.
Segundo Marcelo (2001) a navegabilidade altera-se de tal forma que, desde o pouco
pratico sistema MOSAIC até aos atuais browsers da Microsoft e da Mozilla
Foundation, respectivamente o Internet Explorer e Mozilla Firefox, tudo se processou
num curto lapso de tempo.

Dessa forma, com as potencialidades gréaficas e tecnoldgicas, a Web oferece
a possibilidade de interligar e partilhar a informacéo de milhares de computadores,
espalhados pelos cinco continentes. Em relacdo ao modelo comunicacional
determinado pelas midias classicas, enquanto o telefone oferecia o modelo um-para-
um, no qual a interac@o ocorre entre dois individuos, a internet oferece o modelo
muitos-para-muitos, “reunindo um numero grande de pessoas que antes sO se
articulavam como receptores ante 0s meios de comunicacdo por difusao
(broadcasting systems) como jornais, radio e TV.” (PRETTO; PINTO, 2006, p. 25).

A Web nessa modalidade comunicacional é a Web 1.0, uma web escrita por

poucos e lida por muitos:

[...] seria aquela em que as péaginas sdo estaticas, ndo permitindo
manipulacdo ou alteracdo do contelido pelo usudrio. Seria a relagao
homem-maquina baseada principalmente no coédigo HTML, limitado.
(MARINHO et al., 2008, p.5).

Vale ressaltar que a Web 1.0, com seus recursos e ferramentas, proporciona
ndo s6 o acesso a informagdo, mas também a facilidade de publicacdo e de estar
online. A idéia de facil acesso contribuiu para o sucesso da Web. A pesquisa do

IBOPE/NetRatings, realizada em dezembro de 2009, aponta o brasileiro com a maior
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média de tempo conectado a internet, seja no trabalho ou em domicilio, tendo como
média mensal 44 (quarenta e quatro) horas mensais. Esse namero € superior a
media de paises como EUA, Australia e Franca.

Embora o Brasil tenha a maior média mensal de acesso a rede, ainda
podemos encontrar dificuldades em relacdo aos meios fisicos e aos niveis
desejados de acesso. Apesar disso, no segundo semestre de 2009, o Brasil
ultrapassou a marca de 66 milhdes de pessoas tiveram acesso a internet em
qgualquer ambiente, como casa, trabalho, escola, lan-house.

Tais dados reafirmam que as politicas publicas de acesso a internet tém
buscado garantir a democratizacdo de acesso. Segundo a pesquisa, a internet foi a
midia que mais cresceu. E com ela cresceu também a capacidade do brasileiro de
participar efetivamente da rede, exigindo cada vez mais a necessidade de atualizar
conhecimentos especificos para sua utilizacdo, uma vez que a Web passa também
por avanc¢os em suas funcionalidades.

Atualmente estamos passando por uma evolucdo na Web. As
funcionalidades, recursos e ferramentas existentes na Web, a popularizacdo da
banda larga* e o desenvolvimento de novas linguagens permitiram a criacdo de
aplicativos parecidos com o0os que sdo processados pelos nossos computadores
pessoais, sem a necessidade de qualquer instalacéo adicional.

Essa evolugéo foi denominada Web 2.0, em 2003, pela O’'Reilly Media. Tim
O’Reilly publicou em 2005, um artigo intitulado “O que é Web 2.0”, no qual
enumerava principios e praticas presentes em sites caracterizados como Web 2.0.

Em seu post: Web 2.0 Compact definition: Trying Again, Tim O’Reilly comenta:

Web 2.0 é a revolucéo para os negdcios na indistria de informatica causada
pela mudanca para a internet como plataforma, e uma tentativa de entender
as regras para O sucesso nessa nova plataforma. Um importante
entendimento para essas regras é o seguinte: desenvolver aplicativos que
aproveitem os efeitos da rede para se tornarem melhor quanto mais sdo
usados (Isto é o que eu tenho chamado de "o aproveitamento da
inteligéncia coletiva”). (O’'REILLY, 2006, traducdo nossa).5

* Banda larga é o termo genérico de linhas de alta velocidade de transmissdo de dados para a
conexao com a Internet

®> Web 2.0 is the business revolution in the computer industry caused by the move to the internet as
platform, and an attempt to understand the rules for success on that new platform. Chief among
those rules is this: Build applications that harness network effects to get better the more people use
them. This is what I've elsewhere called "harnessing collective intelligence.
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Segundo Tori (2010) “definir o conceito de Web 2.0 € uma tentativa de
identificar e caracterizar um novo paradigma de internet” (TORI, 2010, p. 214). No
entanto, esse mesmo autor afirma que o préprio idealizador da denominagao “Web
2.0” ndo apresenta uma definicdo clara e precisa do conceito, contudo apresenta
alguns principios e exemplos. Para que o site seja considerado como de Web 2.0,
ele deve possuir caracteristicas como: constituir-se como plataforma, inteligéncia
coletiva, software como servico, interfaces ricas, simplicidade e reusabilidade.
(TORI, 2010, p.216).

Alguns autores buscam melhor caracterizar a denominagdo “Web 2.0”
(CARVALHO, 2008; GROSSECK, 2008; MARINHO et al., 2008; VALENTE, 2007).
Todas tém em comum o entendimento que a Web 2.0 representa um marco em
termos evolutivos, potencializando os recursos existentes online e as ferramentas de
facil publicacdo para os usuérios, o software social, facilitando o compartilhamento e

divulgacao de seus saberes. Como afirmam Marinho et al. (2008).

[...] a Web 2.0 é a rede no tempo do que chamariamos de ‘A sociedade da
Autoria’, onde cada internauta se torna (co) autor ou (co) produtor e
compartilha — com os individuos imersos na cibercultura — sua producao
(prosumer).s” (MARINHO et al., 2008, p.5).

Na web 2.0 o usuario ndo € visto como platéia, como em um broadcasting
system. E simultaneamente produtor e co-produtor de contetdos. A web 2.0 é um
modelo comunicacional de muitos-para-muitos, em constraste com a Web 1.0 que
era de poucos-para-muitos

A Web 2.0 significa a transicdo do isolamento para a interconectividade, n&o
apenas para 0s programadores, mas, no que € mais importante, para 0S USUArios.
Suas ferramentas, o software social, permitem que multiplos usuarios participem,
editem, comentem e produzam colaborativamente em vez de trabalhar sozinho, sem
que precisem dominar linguagens de programacao como HTML.

Entre os recursos interativos caracteristicos da Web 2.0 podemos citar alguns
aplicativos como os de construcdo coletiva de texto (como a Wikpédia, wikispaces),
os blogs (Blogger, Edublogs), mapas interativos (como os do Google ou o Frapper),
geradores de estérias em quadrinhos (como o ToonDoo), livros virtuais (como o

TikaTok), compartilhamento de imagens (Flickr e Picassa), compartilhamento de

® Prosumer: expressdo em inglés, corruptela de “producer’mais “consumer” (produtor mais
consumidor)
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videos e apresentacdes (YouTube, SlideShares), bibliotecas virtuais e repositorios
de arquivos (RapidShare), avatares falantes (Voki), compartihamento de audio
(Audacity, Podomatic) e as redes sociais como MySpaces, Ning, Orkut e o0s

ambientes imersivos como o Second Life

2.1 Tecnologia e Educacao

E consensual que as TDIC originaram mudancas em todos os setores da vida
social, repercutindo consequientemente, no contexto educacional. Podemos dizer
que a cultura informética comeca a se impor sobre a cultura escolar, através do
cotidiano social

A incorporacdo de ferramentas tecnolégicas na vida social tem implicacdes
em todos os segmentos da educacado, sendo ela presencial ou a distancia. Nesse
sentido, 0 processo ensino e aprendizagem fica alterado, desafiando os sistemas
educacionais tradicionais e propondo uma nova concepcao de ensinar e de
aprender. Como aponta Silva (2001), os alunos seriam convocados a sairem da
passividade de receptores e a se engajarem na tecitura complexa de um
conhecimento vivo.

As TDIC deveriam ser incorporadas pela escola em uma perspectiva de
ampliacdo das possibilidades de conhecimento, oferecendo mais um espaco de
mobilizacdo de atividades didaticas interativas. Esse espaco sO sera efetivamente
incorporado quando for identificado o papel dessas tecnologias na formacao do
aluno.

No sistema educacional h4 uma tendéncia da utilizacdo das tecnologias
restringindo sua utilizagdo ao mero conhecimento técnico e instrucionista. Essas
distor¢cdes quanto a utilizacdo das TDICs na educacgéo trazem consequéncias sérias

para os alunos, aponta Valente:

O resultado desta abordagem educacional € um aprendiz passivo, sem a
capacidade critica e com uma visdo de mundo de acordo com o que foi
transmitido. Ela tera muito pouca chance de sobreviver na sociedade de
conhecimento que estamos adentrando. De fato, o ensino tradicional, ou a
sua informatizag&o produz profissionais obsoletos. (VALENTE, 1999, p 45).
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Sendo a escola a instituicdo que seleciona os contetdos a serem aprendidos
e define os caminhos da formacao, hoje, tem o dever de contribuir para a formacao
de competéncias necessarias para a insercdo dos alunos em uma sociedade
marcada fortemente pela TDIC.

Para que se possa dar corpo a insercdo da tecnologia na escola é preciso
identificar seu papel na formacdo do aluno e, ao mesmo tempo, 0S aspectos
especificos desta formacdo. Somente deste modo pode-se promover a incorporacao
da informatica no curriculo escolar, sem torna-la um mero suporte ao ensino
tradicional ou um objeto de treinamento desvinculado de todo o trabalho na
formacéao geral do aluno.

Nesse sentido, entendemos que a educacdo pode desempenhar um
importante papel ao explorar e promover, com o auxilio do computador, atitudes e
atividades mais prospectivas, abrindo espacos para experimentacdo, para

descoberta e para a producdo de conhecimentos.

2.2 Internet e a escola

Com a internet disponibilizada na maioria das escolas do pais’, os atores
escolares deparam-se com um provedor de acesso, contendo um imenso banco de
dados online. A internet disponibiliza um grande numero de informacfes que
demandam procedimentos de localizacéo e utilizagdo, assim como outros modos de
apropriacdo de seus recursos. Dessa forma, na escola o computador ligado a
internet deixa de ser usado em sua dimenséao utilitaria para assumir o patamar de
uma ferramenta que amplia 0 acesso a informagéo e ao conhecimento.

Uma das portas de entrada da internet nas escolas tem sido justamente a de
acesso a informacao, ou seja, pela realizacdo da pratica de pesquisa. Através da
pratica de pesquisa para escola, os professores e alunos levaram um adjuvante para
0 processo pedagogico. Todavia, pela falta de funcionalidade dessa atividade no

contexto de ensino-aprendizagem, surgiu a geracao “Ctrl C / Ctrl V”. que

! Segundo dados da Agéncia Nacional de Telecomunicacdes (Anatel), 72,75% das escolas publicas
urbanas do pais ja tem acesso a internet de alta velocidade. No total, sdo 47.204 estabelecimentos
municipais, estaduais e federais localizados em zona urbana no pais. A meta do programa Banda
Larga nas Escolas, langado em 2008, é conectar todas as 64.879 escolas urbanas até o fim deste
ano.
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simplesmente copia textos da internet, sem analisa-los criticamente. Assim, a tarefa
€ cumprida rapidamente, sobrando aos alunos mais tempo para navegar na internet
como fonte, principalmente, de lazer.

N&o podemos negar a importancia da pesquisa escolar e da variedade de
informagdes que a rede disponibiliza, e que, se bem conduzida, a pesquisa escolar
pode render muitas informacgdes relevantes. No entanto, atualmente as TDIC podem
oferecer mais do que a disponibilizacdo de um grande banco de dados, mais do que
uma utilizagdo como espectador, quando o aluno que assiste ao espetaculo
proporcionado pela convergéncia de midias® apenas copia o necessario. Segundo
Marinho e outros (2008, p. 6) "ndo bastar4 aos alunos serem espectadores de
maravilhosas pecas produzidas com o concurso dessas novas tecnolégicas. Novos
papéis Ihes serdo designados.”

Podemos afirmar que os estudantes buscam o ciberespaco para além da
leitura e do acesso a informacao, mas também pela necessidade de comunicacéo e
de producdo. Muitos querem participar através das situacfes de interacdo que a
rede oferece, seja na forma escrita, visual ou sonora. Assim sendo, a porta que se
abre com a web 2.0 poderéa ajuda-los, via escola, a utilizar as interfaces da web 2.0

proporcionando-lhes conhecimentos Uteis.

2.2.1 A escola e aWeb 2.0: possibilidades de autoria

A Web 2.0 podera proporcionar mudancgas profundas nas escolas, uma vez
que representa “uma grande caixa de ferramentas atraentes, simples e uteis”
(ANTONIO, 2008). No entanto, essas mudancas se efetivardo somente se as
escolas conjugarem os potenciais de criatividade, colaboracdo e comunicacédo das
interfaces da Web 2.0 com os processos de ensino-aprendizagem. Para Marinho et
al. (2008, p.15) a web 2.0 podera:

[...] impactar também a educacdo chamada presencial, na velha sala de
aula de tijolos. Os aplicativos da web 2.0 quase certamente influenciardo
também — e poderdo fazé-lo de forma profunda — os ambientes de ensino
presenciais, ou fechados, como alguns preferem chamar (MARINHO et al.,
2008, p.15).

® Sobre “convergéncia de midias” ver em: Kenski (2007, p.33) e Marinho et al. ( 2008, p.2) .
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Desse modo, o conceito de sala de aula devera ser ampliado com a Web 2.0
pois, através das interfaces, os professores e alunos poderdo interagir e colaborar
com projetos, pesquisas, discussdes, chat, redes sociais a qualquer dia e hora, de
onde estiverem. Ja ndo é mais o dia escolar limitado na sala de tijolos.

Estamos diante de uma enormidade de sites que oferecem ferramentas de
criacdo, espaco para armazenamento, compartiihamento tendo a possibilidade de
agregar pessoas formando comunidades de aprendizagem.

Como elementos facilitadores, a Web 2.0 oferece a gratuidade de acesso aos
sites, a facilidade para dominar as interfaces disponibilizadas, liberdade de acesso a
qualquer momento e a qualquer lugar, além de proporcionar a construcao coletiva de
conhecimento de forma que varios usuarios possam contribuir na edicdo de textos,
na avaliacdo de um video, na elaboracdo de livros, videos e histérias em
quadrinhos, para ficar em alguns exemplos.

As interfaces da Web podem representar a criacdo de novas dinamicas para o
processo de ensino e aprendizagem, visto que ja estédo disponiveis varios e diversos
aplicativos. Esses aplicativos facilitam a publicagao de conteudos e de “posts”. Essa
facilidade potencializou o desenvolvimento das redes sociais online (CARVALHO,
2008, p.8). Algumas redes sociais como o Hi5, o MySpace, o Linkedin, o Facebook,
o Ning, entre outras, facilitam e, de certo modo, estimulam o processo de interacao
social e de aprendizagem.

Entretanto, a utilizacdo das redes sociais na educacao tem sido criticada. Nos
Estados Unidos, algumas experiéncias mostram que os estudantes tém utilizado
esses espacgos para postar informacdes inconvenientes e fotos obscenas sobre si e
seus colegas, fazendo com que as escolas bloqueiem suas redes sociais
(SOLOMON; SCHRUM, 2007, p. 67). Todavia, as autoras incentivam pesquisas
enfatizando que os primeiros educadores a utilizarem as interfaces da web 2.0 terdo
gue testar suas vantagens e limites para o processo educacional.

Nessas circunstancias, muitos questionamentos estdo relacionados com a
apropriagcdo das tecnologias de interagcdo online. Somente pesquisas podem
constatar o sucesso nos processos de educacionais. Acreditamos que tantos os
guestionamentos quanto as pesquisas podem ajudar a consolidar novas dinamicas
de ensino-aprendizagem, “novas pedagogias do virtual” (ZUMPANO, 2007, p.106)
ou a “Pedagogia 2.0 (GRODDECK, 2008) que possam melhor atender o processo
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de ensino e aprendizagem mediado pelas tecnologias digitais de informacéo e
comunicacao.

Nessa investigacdo, os letramentos apropriados por meio das interfaces da
Web 2.0 podem nos apontar procedimentos metodoldgicos mais significativos para

utilizacao dos aplicativos da internet no contexto educacional.

2.2.2 Cultura escolar: a emergéncia da mudanca

A educacdo na sociedade da informatica no Brasil deve investir:

[...] na criacdo de competéncias suficientemente amplas que lhe permitam
ter uma atuacdo efetiva na producdo de bens e servigos, tomar decisdes
fundamentadas no conhecimento, operar com fluéncia os novos meios e
ferramentas em seu trabalho, bem como aplicar a novas midias seja em
seus usos simples e rotineiros, seja em aplicacdes mais sofisticadas. Trata-
se também de formar individuos para “aprender a aprender” de modo a
serem capazes de lidar positivamente com a continua e acelerada
transformacéo da base tecnolégica. (TAKAHASHI, 2000, p. 45).

Dessa forma, o propésito é a democratizagcédo do uso das tecnologias no pais,
possibilitando a:

[...] ampliacdo do acesso, meios de conectividade, formacdo de recursos
humanos, incentivo a pesquisa e desenvolvimento, comércio eletrdnico,
desenvolvimento de novas aplicacdes. Esta meta é um desafio para o
Governo e para a sociedade (TAKAHASHI, 2000, p. 45).

Mais que aparelhar escolas com computadores, necessita-se da “adoc¢éo de
novas abordagens pedagogicas, novos caminhos que acabem com o isolamento da
escola e a coloquem em permanente situacdo de dialogo com as demais instancias
existentes na sociedade” (KENSKI, 2007, p.66).

Com uso das TDIC, especificamente da internet, comeca a ser vivenciado nas
escolas o surgimento de um novo paradigma®’. Dessa forma, o paradigma da
transmissao cederia lugar a uma pratica na qual os individuos sdo desafiados a

criar, a produzir conhecimentos, a gerir seu préprio conhecimento.

® Uma revisdo a respeito de um novo paradigma na educac¢éo pode ser visto em MORAES (2005).
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Comeca-se a vislumbrar uma mudanca a partir da insergcédo das TDICs. Mas
em uma cultura escolar arraigada, presa a lugares e tempos determinados, é dificil a
utilizacdo do computador e do ciberespaco, como um novo espaco pedagdgico. Uma
mudanca do carater monologico e funcionalista do uso da tecnologia, s se efetivara
atravées de uma mudanca cultural na escola. Para tanto, & imprescindivel,
alargarmos os horizontes da escola, promovendo inclusive a cultura da mudanca.

As alteracbes na pratica pedagodgica nascem de mudancas de conceitos.
Como afirma Barros (2001) “inovagbes pedagodgicas que nao nasgam de novos
paradigmas oferecem apenas receituario”. Ainda, “o modo de fazer parece diferente,
mas o modo de pensar continua o mesmo” (BARROS, 2001, p.45) ou seja, novas
tecnologias e velhos procedimentos. Trata-se de uma “paralisia paradigmatica”
(McCAIN; JUKES, 2001), usando a tecnologia de hoje, com a cabeca de ontem,
tentando incorporar novas tecnologias em velhos curriculos (MARINHO, 2006).

Esse processo de mudanca precisa ser pensado para que se efetive uma
nova cultura escolar para a informatica através de implementacdo de politicas
publicas para a formacédo inicial e continuada de professores, atentando para a
emergéncia da construcdo dessa nova cultura escolar. Ndo podemos esquecer que
a compreensao da realidade nos permite avaliar o potencial disponibilizado pelas

tecnologias digitais de comunicacao e informacdao, pois:

[...] € a partir da atengcdo as dimensdes pessoais comunitdrias, e da
preocupacgdo pelos problemas sociais da atualidade e do desenvolvimento
da ciéncia e da tecnologia que se avalia a funcionalidade e o valor dos
contelidos culturais do curriculo, das teorias, conceitos, procedimentos e
valores que sdo selecionados para serem trabalhados nas salas de aula
(SANTOME, 1996, p.64).

A escola ndo podera ficar a margem da era digital. Mas também né&o podera
construir essa nova cultura apenas no campo do discurso. Tera que fazé-lo, e sim, a
partir de uma praxis reflexiva e do entendimento de que nesse momento historico a
tecnologia é parte dessa historia e esta ligada a formacédo e a construcdo do sujeito

e de sua cidadania em uma sociedade da informacéo e do conhecimento.
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3 LETRAMENTO DIGITAL

Tradicionalmente, o processo de alfabetizacdo caracteriza-se pelo
aprendizado de uma outra tecnologia’® de representacéo da linguagem humana: a
escrita alfabético-ortografica. O dicionario Houaiss da Lingua Portuguesa define
alfabetizacdo como sendo o “ato ou efeito de alfabetizar, de ensinar as primeiras a
letras.” Segundo Soares (2005a, p. 31) “alfabetizagdo é a agao de alfabetizar, de
tornar alfabeto”. Assim, tornar-se alfabeto significa aprender a tecnologia de leitura e
escrita, aquela em que o aprendiz domina as habilidades basicas ou iniciais para ler
ou escrever. O dominio dessa tecnologia envolve tanto um conjunto de
conhecimentos e procedimentos relacionados ao funcionamento do sistema de
representacdo quanto as capacidades motoras e cognitivas necessarias para 0 uso
e manipulacdo dos instrumentos e equipamentos do sistema de escrita. Essas

capacidades motoras e cognitivas caracterizam-se por

[...] segurar o lapis adequadamente, desenvolver a coordenagdo motora
necessdria a escrita, posicionar-se adequadamente para ler e escrever,
saber como se faz a seqlenciacdo do texto nas péaginas, conhecer a
organizacdo grafica do escrito na pagina, escrever ortograficamente as
palavras. (BATISTA, 2004, p.45).

Nessa perspectiva, a alfabetizacdo esta associada ao dominio das técnicas

do sistema de escrita.

Chamo a escrita de técnica, pois aprender a ler e a escrever envolve
relacionar sons com letras, fonemas com grafemas para codificar e
decodificar. Envolve também, aprender que se escreve de cima para baixo
e da esquerda para a direita; enfim, envolve uma série de aspectos que
chamo de técnicos. Essa €, entdo, uma porta de entrada indispensavel.
(SOARES, 2005b, p.15).

Podemos inferir que o conceito de alfabetizagcéo refere-se as praticas iniciais
para a apreensado do sistema de escrita. Tal conceito estaria ligado ao dominio do
codigo, de forma que a alfabetizacdo demanda capacidades mais estaveis para a
aquisicao de leitura e escrita como reconhecer a repeticdo de sons, compreender
diferenca entre letras, reconhecer a direcédo correta da escrita, utilizar corretamente

10 A palavra tecnologia entendida no seu sentido amplo como conjunto de métodos, processos,
instrumentos e técnicas.
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a folha, reconhecer as formas gréficas destinadas a marcar a segmentacdo na
escrita (espacamento entre palavras e pontuacao), sem, contudo, necessariamente
utilizar essa tecnologia nas praticas socais em que a escrita é necessaria. No
entanto, Soares (2005b) enfatiza que além da aquisicdo dessa tecnologia, faz-se
necessario dar significacéo e funcdo a alfabetizagéo.

A entrada da pessoa no mundo da escrita se da pela aprendizagem de toda
a complexa tecnologia envolvida no aprendizado do ato de ler e escrever.
Além disso, o aluno precisa saber fazer uso e envolver-se nas atividades de
leitura e escrita. (SOARES, 2005b, p. 32).

E de fato muito dificil apreender uma tecnologia sem usé-la. Apesar de saber
ler e escrever, muitas pessoas nao praticam o uso social da leitura e da escrita, nao
sabem utilizar a lingua escrita nas situacdes em que esta é necesséria, lendo e
produzindo textos.

Em decorréncia das necessidades do mundo contemporaneo e a partir da
constatacdo que somente decodificar e codificar a lingua escrita ndo implica em um
conhecimento e habilidades que envolvem usos heterogéneos de leitura e escrita, 0
conceito de alfabetizacdo foi ampliado. Essa ampliacdo foi demonstrada, no Brasil,
guando foram modificados os indicadores para compor 0s instrumentos de avaliacao
da leitura e escrita realizada pelo PNAD (Pesquisa Nacional por Amostra de
Domicilios). Na década de 40, a avaliagdo censitaria do nivel de alfabetizacdo no
Brasil era realizada a partir da pergunta se a pessoa sabia ler ou escrever, para ser
ou nao considerada alfabetizada. Atualmente (2010), para ser considerada
alfabetizada “a pessoa deve ser capaz de ler e escrever pelo menos um bilhete
simples no idioma que conhece” segundo os indicadores do PNAD/2009 (INSTITUTO
BRASILEIRO DE GEOGRAFIA E ESTATISTICA, 2003). A partir desse indicador,
percebe-se que sera considerado alfabetizado o individuo que sabe fazer uso social,
ainda que restrito, da leitura e da escrita.

Nos anos 80, com o reconhecimento de que somente a acdo de ler e
escrever, sem a incorporacao das praticas sociais, ndo levaria a utilizacao da leitura
e escrita em contextos diferenciados, emergiu no Brasil o termo “letramento” para
‘nomear as praticas sociais de leitura e escrita mais avangadas e complexas que as
praticas de leitura e escrita resultantes da aprendizagem do sistema de escrita.”
(SOARES, 2004, 25).
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A palavra “letramento” € a versdo para o portugués da palavra da lingua
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inglesa “literacy”. Segundo Soares (2005a, p. 17) “literacy’ é o estado ou condigao
que assume aquele que aprende a ler e a escrever.” Ao criar a palavra “letramento”
busca-se nomear uma nova idéia, um novo fato, enfatizando a funcéo social da

escrita.

Implicita nesse conceito esta a idéia de que a escrita traz conseqiiéncias
sociais, culturais, politicas, econémicas, cognitivas, lingliisticas, quer para o
grupo social em que seja introduzida, quer para o individuo que aprenda a
uséa-la (SOARES, 2005a, p.17).

Desde a introdugéao do termo no Brasil, o letramento tem sido muito discutido
no meio académico, principalmente na area da educacao e da linglistica. A palavra
letramento passou a fazer parte do vocabulario da Educacdo e das Ciéncias
Linguisticas. Um dos seus primeiros registros aparece no livro “No mundo da escrita:
uma perspectiva psicolinguistica” de Mary Kato, publicado em 1986, pela Editora
Atica. Pesquisadores como Soares (2002, 2003, 2005), Kleiman (1995), Ribeiro
(2003); Goulart (2001, 2003) e Senna (2007) ampliaram os estudos sobre o
letramento e educacéo.

O letramento constitui-se na capacidade de o sujeito ler além do cddigo,
relacionar informacdes, fazer uso do ler e escrever, saber responder as exigéncias
de leitura e escrita que a sociedade Ihe impd&e. O letramento é o “estado ou condigao
de quem néo apenas sabe ler e escrever, mas cultiva as praticas sociais que usam a
escrita.” (SOARES, 2005a, p.47)

No Brasil, a discussdo sobre o letramento esteve sempre enraizada no
conceito de alfabetizacdo. “Apesar das distingdes, ha uma inadequada fusdo dos
dois processos com a prevaléncia do conceito de letramento” (SOARES, 2005a,
p.8).

E primordial ressaltar que alfabetizacdo e letramento sdo indissociaveis e
interdependentes. Porém, cada conceito tem suas especificidades, sendo importante

atentar para que:

[...] tanto a alfabetizacdo quanto o letramento tém diferentes dimensdes, ou
facetas, a natureza de cada uma delas demanda uma metodologia
diferente, de modo que a aprendizagem inicial da lingua escrita exige
multiplas metodologias, algumas caracterizadas por ensino direto, explicito
e sistemético — particularmente a alfabetizacdo, em suas diferentes facetas
— outras caracterizadas por ensino incidental, indireto e subordinado a
possibilidades e motivacdes das criancgas [...] (SOARES, 2005a, p.16).
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Para Tfouni,

[...] enquanto a alfabetizacdo ocupa-se da aquisicdo da escrita, por um
individuo ou grupos de individuos, o letramento focaliza aspectos sécio-
histéricos da aquisicao de um sistema escrito por uma sociedade. (TFOUNI,
1995, p. 20).

Segundo Soares (2005b, p.52) a distingdo entre alfabetizacédo e letramento
“obriga a considerar o acesso ao mundo da escrita como muito mais que um
processo de apenas aprender a ler e a escrever.” Assim sendo, esse termo amplia o
conceito de alfabetizacdo, fazendo-se entender ndo no sentido restrito de ato de
codificar e decodificar a lingua escrita, mas como um processo de inclusao social,
cultural e politica.

Essa distingdo enfatiza que, mais que ler e escrever, o individuo necessita
fazer o uso social da leitura e da escrita, devendo esse sujeito imergir no mundo
letrado sendo capaz de lidar com os diversos géneros textuais'’, de modo a
compreender 0s saberes que circulam na sociedade.

No entanto, o termo letramento ndo é um consenso. Para Gadotti (2005, p.48)
‘0 uso desse termo significa um ‘retrocesso conceitual” e “‘um esvaziamento do
carater politico da educagao e da alfabetizacdo.” Afirma ele que “o uso do termo
letramento como alfabetizacdo € uma forma de se contrapor ideologicamente a
tradicao freireana”. Ele considera que a palavra alfabetizacdo possui uma forca na
tradicdo do paradigma da educacao popular, a partir da contribuicdo de Paulo Freire
para as idéias pedagogicas, e que a utlizacdo do termo letramento reduz a
alfabetizacdo ao aprendizado de uma “técnica” de ler e escrever, contrapondo
ideologicamente a tradicdo freireana. Gadotti (2005, p. 49) critica também a

utilizacdo do termo inglés literacy para designar as praticas sociais de leitura e

! para Marcuschi (2003) os géneros textuais sdo 0s textos que encontramos em nossa vida diaria com
padrBes sécio-comunicativos caracteristicos definidos por sua composi¢édo, objetivos enunciativos e
estilos concretamente realizados por forcas histéricas, sociais, institucionais e tecnol6gicas. Os
géneros constituem uma listagem aberta, sdo entidades empiricas em situacdes .comunicativas e se
expressam em designacfes tais como: sermdo, carta comercial, carta pessoal, romance, bilhete,
reportagem jornalistica, aula expositiva, noticia jornalistica, hordscopo, receita culinaria, bula de
remédio, lista de compras, cardapio de restaurante, resenha, edital de concurso, piada, conversacao
espontanea, conferéncia, e-mail, bate-papo por computador, aulas virtuais e assim por diante. Como
tal, os géneros sdo formas textuais escritas ou orais bastante estaveis, histérica e socialmente
situadas.
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escrita. Segundo ele, esse termo n&o traduz o carater de uso social que deve
envolver a aprendizagem da leitura e da escrita.

Por outro lado, Soares (2005b, p. 51) justifica o uso do termo,
fundamentando-se no préprio Paulo Freire, ressaltando que ja nos anos 60, esse
autor protestava contra a alfabetizacdo “puramente mecanica” e lutava para uma
pedagogia libertadora, defendendo uma “alfabetizacéo direta realmente ligada a
democratizagdo da cultura” (FREIRE, 1975, p.104). Na perspectiva de Soares
(2005b), os conceitos de letramento e de alfabetizagdo ndo sdo indissociaveis,
embora o conceito de letramento amplie o conceito de alfabetizagdo como uma
aprendizagem para além da técnica. O letramento se constitui como uma
aprendizagem dos usos sociais e das funcdes culturais, ideolégicas e politicas da
leitura e da escrita. (SOARES, 2005b, p.52). Quanto ao termo ‘literacy” a autora
refere-se a sua utilizacdo enfatizando seu engajamento nas praticas sociais de
leitura e escrita, no contexto dos paises desenvolvidos cujo idioma € o0 inglés
(Estados Unidos e Inglaterra). Ja o termo illiteracy, representa o nao saber ler e
escrever.

Cabe ressaltar que os termos literacy e illiteracy, nos Estados Unidos, sao
utilizados de forma independente em relacéo a discussao da alfabetizacdo. Portanto,
o letramento, trata-se da apropriacdo de competéncia que vai desde a capacidade
mais simples de escrever o proprio nome até textos mais complexos, como cartas, e-
mails, bilhetes, preencher requerimentos, o que envolve a aplicacdo social da leitura
e escrita.

O fenbmeno letramento, sendo heterogéneo e complexo, pode ser designado
para diferentes contextos cognitivos, culturais e sociais, podendo também ser
analisado na sua dimenséo individual e social. Na dimenséo individual ele é
considerado a apropriacdo de tecnologia de ler e escrever. Na dimenséo social, é
um fendmeno cultural, pois trata de atividades sociais que envolvem a leitura e a
escrita e de exigéncias sociais de uso dessa escrita. Nesse estudo, vamos
considerar a dimenséo social do letramento que, segundo Soares (2005a, p.72), “é o
gue as pessoas fazem com as habilidades de leitura e escrita, em um contexto
especifico, e como essas habilidades se relacionam com as necessidades, valores e
praticas sociais.” Assim sendo, vamos considerar que a leitura e a escrita séo

habilidades que conduzem a construcdo de saberes que incidem nos conhecimentos
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construidos pelos alunos, dentro de um contexto especifico no nosso estudo: a
cibercultura, como demonstraremos a seguir.

Reconhecendo os multiplos significados do fenémeno letramento, acataremos
a sugestéo de Harman (apud SOARES, 2005a, p. 81) em “desagregar” o conceito de
letramento com objetivo de definir a qual estagio iremos direcionar 0 nosso objeto de

estudo. Harman (1970) considera trés diferentes estagios:

a) concepcao de letramento como instrumento;
b) aquisicdo do letramento, isto é, a aprendizagem das habilidades de ler e
escrever;

c) aplicacao dessas habilidades em atividades significativas para o aprendiz.

E importante ressaltar que cada estagio € um requisito para desenvolver o
seguinte e cada um é componente necessario do letramento.

O enfoque que demos nesta pesquisa vai ao encontro do terceiro estagio, ou
seja, analisar a aplicacdo pratica das habilidades e atividades significativas para o
aprendiz no contexto digital. Para tanto, consideraremos dois componentes basicos
gue envolvem o fenbmeno em questéo: 0s eventos e as praticas de letramento.

Para Soares (2005a, p.105) eventos de letramento sédo as situacdes em que a
lingua escrita é parte integrante da natureza da interacao entre os participantes e de
seus processos de interpretacdo. Podem ser eles uma interacéo face a face em que
pessoas interagem oralmente com a mediagdo da leitura ou da escrita, ou ainda
uma interacdo a distancia - autor-leitor ou leitor-autor.

As praticas de letramento sdo caracterizadas por Soares (2005a) como 0s
comportamentos exercidos pelos participantes num evento de letramento, bem como
as concepcoes sociais e culturais que o configuram, determinam sua interpretacéo e
dao sentido aos usos da leitura e/ou da escrita naquela situacao particular.

No entanto, Soares (2005a) demonstra que praticas e eventos de letramento
sao indissociaveis, ja que sédo faces de uma mesma realidade. Ao mesmo tempo
afirma a inter-relacdo de eventos e praticas de letramento, mostra a diferenca
existente entre 0s eventos e praticas de letramento escolares e 0s eventos e
praticas de letramento sociais.

Barton e Hamilton (apud MARCUSCHI, 2003) mostram que eventos de

letramento sdo em geral atividades que tém textos escritos envolvidos, seja para
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serem lidos ou para se falar sobre eles. Uma carta pessoal, por exemplo, & um
evento de letramento. Para os autores, eventos sdo episédios observaveis que
emergem de praticas e séo por elas moldados. O fato de ser um evento frisa seu
carater de ser situado. Os eventos de letramento sdo eventos comunicativos
mediados por textos escritos.

Marcuschi (2003, p.8) mostra que a nogado de “pratica de letramento”, diz
respeito aos “modos” culturais gerais de utilizar o letramento que as pessoas
produzem num evento de letramento. As praticas de letramento sdo modelos que
construimos para os usos culturais em que produzimos significados na base da
leitura e da escrita. Nesse sentido, exemplifica, a carta pessoal € um evento de
letramento, mas a sua leitura e comentario entre amigos e familiares, € uma prética
de letramento que envolve mais do que apenas a escrita.

Na escola, eventos e praticas de letramento sao planejados e instituidos,
selecionados por critérios pedagogicos, com objetivos pré-determinados, visando a
aprendizagem e quase sempre conduzindo a atividade de avaliacdo. A escola, de
certa forma, concede autonomia aos alunos nas realiza¢Oes das atividades de leitura
e de escrita em relagdo as suas circunstancias e usos sociais, criando seus proprios
e peculiares eventos e suas proprias e peculiares praticas de letramento.

No cotidiano, de outro modo, eventos e praticas de letramento surgem em
circunstancias de vida social ou profissional, respondendo as necessidades ou
interesses pessoais ou grupais. Sdo vividos e interpretados de forma natural, até
mesmo espontanea. (SOARES, 2005a).

Entende-se, a partir de Soares (2005a) e Marcuschi (2003), que os eventos e
praticas de letramento acontecem em diferentes contextos sociais incluindo a escola
e as diversas “agéncias de letramento”? (KLEIMAN, 1995) e possibilitam diferentes

letramentos aos sujeitos neles envolvidos.

3.1 Alfabetizacao e letramento no contexto digital

A utilizacdo de TDIC na escola e na sala de aula impulsiona a incorporacao

de diferentes formas de representacdo e comunicacao de idéias. O computador é

12 Agéncias de letramento, segundo Kleiman (1995), sdo a escola, a familia, a igreja, a rua.
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um espaco midiatico capaz de incorporar sons, imagens, signos verbais. Todos
esses itens se coordenam na tela e comp&em um so texto a ser lido pelo usuario. Os
construtos utilizados na elaboracdo dos textos virtuais estdo impregnados com
elementos de diferentes culturas e, desta forma, o usuario necessita dominar 0s
codigos que permitem acessar a maquina, utilizar seus comandos para préticas
efetivas de digitacdo de texto, manusear o mouse, aprender os codigos para iniciar,
gravar e terminar uma tarefa, isto é, o usuario precisa aprender a codificar e
decodificar o computador para ingressar no mundo digital.

Essas habilidades de codificar e decodificar signos que se referem a
compreensdao do sistema operacional das tecnologias podemos chamar de

alfabetizacao digital. De acordo com Frade:

[...] a transposicdo do termo alfabetizacdo para outros campos é bem
frequente quando se trata de ensinar outros codigos. Assim na falta de ouro
termo, perde-se um pouco do sentido etimolégico ligado a letra para
associa-la ao aprendizado inicial de outros signos. (FRADE, 2007, p. 62).

O processo de alfabetizacdo que se desenvolve na interacdo do usuario com
o computador, assim como o processo de alfabetizacdo para a aprendizagem do
sistema de escrita, tem uma especificidade técnica, sendo uma porta de entrada
indispensavel para a aquisicdo tanto do sistema de escrita alfabético quanto do
sistema de cddigos que regem um ambiente virtual.

Nessa perspectiva, o conceito de alfabetizacdo digital esta circunscrito pelas
praticas iniciais para a utilizacdo do computador, que contempla seu uso no nivel
mais basico. No Livro Verde da Sociedade da Informacéo (TAKAHASHI, 2000)*3, o
conceito de alfabetizacédo digital, no seu capitulo dedicado a Educacao (p.45-56), faz
referéncia a um nivel ou etapa mais basico para utilizacdo das TDICs. Da mesma
forma, no glossario, alfabetizacdo digital aparece definida como “"processo de
aquisicdo de habilidades béasicas para o uso de computadores, redes e servigos de
Internet” (TAKAHASHI, 2000, p. 165).

Outros autores corroboram com esse pensamento. Segundo Castro (2003,

p.63) trata-se da “codificagcdo das fungdes operacionais da maquina em icones,

¥ O Livro Verde é um documento gue reline as diretrizes do Programa Sociedade da Informacéo
(SoclInfo), do Ministério da Ciéncia e Tecnologia, que visa "integrar, coordenar e fomentar agdes
para a utilizacdo de tecnologias de informacdo e comunicacéo, de forma a contribuir para a inclusdo
social de todos os brasileiros na nova sociedade e, ao mesmo tempo, contribuir para que a
economia do Pais tenha condi¢gdes de competir no mercado global.”
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palavra-chave, ou posicoes estruturais na tela, s&o, assim, textos cuja
funcionalidade é o objeto da alfabetizacdo digital.” O autor ressalta que “o processo
que identificamos como sendo o0 mais adequado para a introducdo dos alunos e
professores ao uso da informética é o que se conceitua como processo de
alfabetizagao digital.” (TAKAHASHI, 2000, p. 165).

O conceito de alfabetizacdo, associado ao uso do computador ou a aquisi¢ao
do sistema de escrita, estaria atrelado ao conjunto de competéncias para a
codificacdo e decodificagdo de mensagens levando ao desenvolvimento cognitivo,
social, cultural e afetivo, por meio das praticas sociais e finalidades especificas em
gue esses conhecimentos adquirem significados, isto é, por meio do letramento.

No campo da cultura digital, Soares define letramento digital como:

[...] um certo estado ou condi¢cdo que adquirem 0s que se apropriam da
nova tecnologia digital e exercem praticas de leitura e de escrita na tela,
diferente do estado ou condicdo — do letramento — dos que exercem
praticas de leitura e de escrita no papel. (SOARES, 2002, p.151, italico no
original).

Dessa forma, o letramento digital refere-se a apropriacdo de uma tecnologia
quanto ao exercicio efetivo das praticas de escrita que circulam no ciberespaco.
Consequentemente, ser letrado digitalmente requer modificacbes nos modos de
leitura e escrita na tela, nas formas de apreenséo dos signos no ciberespaco. Nessa

perspectiva Xavier compreende que:

[...] o letramento digital implica realizar praticas de leitura e escrita diferentes
das formas tradicionais de letramento e alfabetizacdo. Ser letrado digital
pressupde assumir mudancas nos modos de ler e escrever os cédigos e
sinais verbais e ndo-verbais, como imagens e desenhos, se compararmos
as formas de leitura e escrita feitas no livro, até porque o suporte sobre o
gual estéo os textos digitais é a tela, também digital. (XAVIER, 2005).

Kenski (2001, p.132), concordando com Xavier (2005), aponta que, com 0
advento das TDIC, “o ato de ler se transforma historicamente”. A leitura de um texto
nao linear na tela do computador esta baseada em indexacbes, conexdes entre
idéias e conceitos articulados por meio de links, que conectam informacdes
representadas sob diferentes formas, tais como palavras, paginas, imagens,
animacoes, emergindo uma nova modalidade de letramento, denominado letramento

digital.
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Nesse contexto, a tela, enquanto espaco virtual modifica 0s processos
cognitivos, sociais e discursivos dos alunos. Isso porque as TDICs permitem a
exploracdo dos géneros virtuais como email, chat, forum eletronico, lista de
discusséo a distancia, blog, que poderdo ser cada vez mais trabalhados, aprendidos
e utilizados na escola e, principalmente, fora dela.

Para ser considerado letrado digitalmente, o individuo precisaria ir além de
manusear tecnicamente o computador. Necessitaria desenvolver capacidades que o
ajudem a interagir e comunicar-se eficientemente em ambientes digitais. Na era

digital, a

[...] cidadania passa também pela necessidade de saber manipular um
computador, de preferéncia conectado a internet, a fim de ocupar um lugar
gue a sua contemporaneidade Ihe reserva/impde. Ou seja, é preciso que o
homem e a mulher desse século sejam sujeitos letrados também
digitalmente. (ARAUJO, 2007, p.80).

O letramento digital passa a ser um aspecto da cidadania. Na medida em que
cabe também a escola a formacéo para a cidadania, ela deve buscar incorporar a
heterogeneidade de linguagens que o computador pode oferecer; preparar o leitor
para ler signos e simbolos presentes no ambiente virtual para que ao explorar as
multifaces que a tecnologia digital oferece, o aluno possa utlizar de maneira
significativa os recursos do ambiente digital, fazendo emergir a autonomia, a
cooperacao e a curiosidade, rompendo com o0 tecnicismo e O instrucionismo que
ainda prevalecem nas escolas. A aquisicdo do letramento digital seria uma

necessidade educacional e de sobrevivéncia. Para Pretto:

[...] no podemos correr o risco de desenvolver mecanismos para alfabetizar
mecanicamente a populacdo para 0 uso das tecnologias e, com isso,
estarmos formando, num futuro bem préximo, um novo contingente de
analfabetos, agora os analfabetos funcionais digitais, aqueles que seréo
meros operadores de maquinas, que aprendem a utilizar as tecnologias
como simples instrumentos (PRETTO, 2001, p.49).

Na escola e, principalmente na sala de aula, o desafio que se coloca é o de
desenvolver estratégias pedagogicas direcionadas para praticas sociais letradas em
ambientes virtuais, favorecendo o letramento digital, ndo s6 dos alunos, mas de
todos os envolvidos no processo educacional, preparando-os para participar de

modo critico, construindo seu caminho para a cidadania.
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Para Ribeiro (2008, p.100) “as pessoas vao se apropriar dos letramentos que
Ihes forem necessarios de acordo com as pertinéncias contingenciais esteja a escola
sabendo disso ou ndo”. No entanto, deixados por si sO para 0 acesso ao mundo
virtual, os alunos fardo pouco. A responsabiidadeda escola aumenta sobremaneira
em favor dos interesses dos cidaddos. Mas, para isso, precisa contar com
professores ambientados nessa nova realidade, usuarios experimentados e
conscientes dos potenciais que o uso do computador e da internet ofererem para a

aprendizagem.

3.1.1 Letramento Situado

O letramento é um campo de pesquisa que vem contribuindo para a reflexao
sobre as possibilidades de usos sociais da escrita em contextos diferenciados. Para
Barton e Hamilton (1998) letramentos sdo sempre situados, por isso devem ser
estudados em sua dimensao contextual. Cada estudo de um contexto especifico
contribui para o entendimento de modos e préticas de letramento que fazem parte
de um amplo processo social. Dessa forma, a exploracdo do significado de
letramento em um contexto definido busca mostrar a amplitude dessa concepcéo e a
sua utilizacao em diferentes esferas sociais.

Nessa perspectiva, Scribner e Cole'* (apud Kleiman, 1995, p.19) definem
letramento “como um conjunto de praticas sociais que usam a escrita como sistema
simbdlico e como tecnologia em contextos especificos para objetivos especificos”.
No contexto da concepcdo de letramento situado'®, propomos nesta pesquisa o
estudo de uma analise das praticas de letramento digital dos alunos. Tomamos
como referéncia as praticas que conferem habilidades para que esses alunos
possam utilizar o computador para interagir, produzir e compartilhar conteudos,

buscar informacobes, enfim, para a construgdo de habilidades de interacdo com a

“ SCRIBNER, S.; COLE, M. The psychology of literacy. Cambridge, Harvard University, 1981.

1 Segundo Silva (2007), no Brasil ha algumas criticas sobre o conceito de letramento situado em
funcao de, uma vez concebido, o letramento como pratica social, qualquer pratica observada seria
necessariamente situada. Entretanto, o adjetivo ‘situado’ que qualifica ‘letramento’ na composicao
do conceito de letramento situado, ndo se relaciona a pratica em si, mas a maneira de abordagem
e enquadramento do objeto de pesquisa. Ou seja, ‘situado’ refere-se ndo a pratica de letramento
em si, pois esta sim é sempre situada, o que resultaria em redundancia, mas a abordagem em
pesquisa, a maneira de ‘emoldurar’ a pratica de letramento enfocada no estudo.
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midia informatica, a partir de uma perspectiva que contemple tanto o aspecto social
guanto o cognitivo, compreendendo uma nova forma de letramento, denominada

letramento digital.

3.2 “Digital Literacy”: buscando similaridades com o contexto brasileiro

A cibercultura acarreta diferentes modalidades de letramento, de acordo com
0 contexto em que emerge. Cada cultura produz efeitos sociais, cognitivos e
discursivos distintos e isso se reflete no ambiente digital. Portanto, é importante
conhecer o letramento digital no contexto de outros paises, na medida em que ele
amplia e auxilia no mapeamento de um fenémeno tdo complexo. Além disso,
acreditamos, que apesar das diferencas contextuais, muitas questfes discutidas
sobre letramento digital nos Estados Unidos sdo analogas aquelas encontradas no
contexto brasileiro, ou ao menos podem fornecer um exemplo a ser considerado.

Desde o século XVII, nos Estados Unidos para se designar o individuo que
sabe ler e escrever utliza-se o termo literate. Segundo Soares (2005a, p. 32) a
palavra “literate” €, pois, 0 adjetivo que caracteriza a pessoa que domina a leitura e
escrita. Esse termo se aproxima, no caso brasileiro, do significado de alfabetizado.
Somente no século XIX, aparece a palavra “literacy” que significa a condigdo de ser
literate, ou seja, “designa a pessoa que ndo sO sabe ler e escrever, mas que
também faz uso competente e freqiientemente da leitura e da escrita (SOARES,
2005a, p. 36)". Esse conceito relaciona-se profundamente com o conceito de
letramento no contexto brasileiro por se caracterizar, tanto no Brasil como nos E.U.A.
um fenébmeno de uso social da leitura e da escrita e da pratica dessas habilidades
para responder adequadamente as demandas sociais. (SOARES, 2002). Contudo, a
palavra ‘literacy” € constantemente traduzida, no Brasil, como alfabetizacédo
(COLLINS..., 2006; BUENO, 2000), o que nao corresponde ao conceito de
alfabetizacdo na perspectiva tedrica de autores como Soares (2002; 2005a); Ribeiro
(2003); Goulart (2001).

Em Portugal, tem-se preferido o termo literacia, mais proximo ainda do termo
inglés. A utilizacdo do neologismo literacia denota uma nova percepcao e

compreensao do processo de alfabetizacdo, a diferenca do caso brasileiro.
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D’Ambrosio (2008, p.10) conceitua o termo literacia como sendo a capacidade
de processar criticamente a informacéo escrita e falada, o que inclui leitura, escrita,
calculo, didlogo, ecalogo, midia e internet. Ele chama a atencédo para o fato de que a
alfabetizacdo e a contagem'® sdo indispensaveis, mas insuficientes para a
construgcdo da cidadania. Ressalta também que o conceito atual de ler, escrever e
contar é diferente do que era no passado. Assim, a proposta de literacia €
absolutamente necessaria para a ampliacao das habilidades adquiridas pela escola.
Essa proposta € uma resposta a uma conceituacdo ampla de cidadania
(D’AMBROSIO, 2008, p.12).

Como ja mencionado, o significado de literacy estabelece uma relagédo direta
com conceito brasileiro de letramento. Semelhantemente no contexto digital, o termo
digital literacy também se aproxima do conceito que se emprega no Brasil;
letramento digital. O termo “digital literacy”, é referido na literatura internacional
(GILSTER, 1997; ESHET-ALKALAI, 2004; WARSCHAUER, 2006) para designar a
crescente utilizacdo de uma variedade de competéncias técnicas, cognitivas e
sociolégicas na execucdo de tarefas e para a solucdo de problemas em ambientes
digitais.

Segundo Eshet-Alkalai (2004) “digital literacy” pode ser definida como
habilidade de sobrevivéncia na Era Digital. Constitui-se em um sistema de
competéncias e estratégias utilizadas pelos alunos e usuarios em ambientes digitais.
Utilizando diferentes tipos de competéncias e linguagens, os usudrios melhoram seu
desempenho e "sobrevivem” na Era Digital. A autora enfatiza que a literatura &
inconsistente no uso do termo "digital lietracy". Alguns estudiosos restringem o
conceito nos aspectos técnicos de funcionamento da maquina, enquanto outros
aplicam ao contexto cognitivo e social associados aos ambientes digitais.

Gilster (1997, p. 1), no livro “Digital Literacy”, define letramento digital (LD)
como sendo “a capacidade de compreender a informacdo em multiplos formatos a
partir de uma vasta gama de fontes, quando apresentada através de

computadores™’.

Segundo esse autor, o usuario precisa da habilidade para
selecionar informacdes que tenham utilidade pratica, que sejam importantes para a

sua vida. Desse modo, seu conceito de LD estd condizente com a proposta de

10 Contagem no Portugués de Portugal significa o ensino das quatro operacdes: adi¢do, subtracéo,
divisdo e multiplicagéo.

" Nossa tradugdo do original:” Digital literacy is that ability to understand and use information in
multiple formats from a wide range of sources when it presented via computers.”
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letramento como pratica social nos ambientes virtuais, como considerado por alguns
autores no Brasil, uma vez que, para Gilster (1997), o individuo que se apropria do
LD deve ter a capacidade para construir sentido a partir das informacdes
disponibilizadas pela internet, atraves de hipertextos, links, hiperlinks, elementos
sonoros e pictéricos em um mesmo espaco. Para a consolidacdo dessas
habilidades, Gilster (1997) apresenta um conjunto de competéncias que 0 USUArio
necessita dominar; entre elas a capacidade para localizar, filtrar e avaliar
criticamente a informacdao disponibilizada eletronicamente.

Gilster (1997) vé o letramento digital como uma forma de leitura e escrita que
difere quando lemos um jornal ou um livro, uma diferenca inerente ao préprio meio
tecnolégico, sendo imprescindivel o dominio pelo usuério. Soares (2002) diferencia o
espaco de escrita do papel para a tela, enfatizando que a escrita na tela possibilita a
criagdo de um texto fundamentalmente diferente do texto do papel, o hipertexto. O
hipertexto € um texto (verbal ou nado) caracterizado pelo formato multilinear e
multisequencial, potencializando uma multiplicidade de percursos, ele ndo tem a
linearidade do texto de papel, que identifica claramente o seu comeco e o seu fim.
Portanto, o hipertexto exige do usuario um exercicio efetivo das praticas de escrita
gue circulam no meio digital, o que corresponde ao dominio dos diferentes estilos de
textos: imagens estaticas e dinamicas, som, hipermidia e realidade virtual, marca da
tecnologia atual. Para Ramal (2000, p.5) “a internalizacdo da estrutura do hipertexto
como mediacdo para a producdo de conhecimento implica novas formas de ler,
escrever, pensar e aprender.” A autora considera o hipertexto como algo que
transforma a linearidade, a forma e a postura fisica do leitor em relagdo ao texto
necessitando de rupturas radicais para alfabetizar, para letrar na escola da
cibercultura.

Xavier (2005) corroborando Gilster (1997) e Ramal (2000) salienta que o
hipertexto abre a possibilidade de reinventar o quotidiano, bem como estabelece
novas formas de acdo, que acabam se revelando em praticas sociais especificas e,
ainda, em modos diferentes de utilizacao da linguagem verbal e ndo verbal.

As recentes formas de atuagcdo em contextos digitais demandam
conhecimentos complexos, necessitando ser atualizadas para as especificidades do
ambiente digital. Para Warschauer (2006), o dominio dessas especificidades se
caracteriza como letramento digital ou letramento eletrénico. O autor lembra que

varios estudiosos definem esse termo de formas diferentes. No entanto, em geral
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“[...] os termos se referem as formas de fazer sentido e de interpretar textos no
ambito digital.” (WARSCHAUER, 2006, p.4) Por conseguinte, o autor define um

conjunto de categorias prévias para o dominio do letramento digital:

a) Letramento Computacional: refere-se a capacidade de ligar e utilizar o

computador para operar programas simples, o que é criticado por nao
considerar o letramento digital como um fator importante para o sucesso no
mundo atual;

b) Letramento Informacional: refere-se a capacidade de selecionar as

informacBes necessarias, analisad-las eficazmente, tendo em vista suas
fontes e, sobretudo, incorporar as informacfes obtidas a uma base de
conhecimentos e utiliza-las de forma eficaz em situagBes outras, com fins
especificos;

c) Letramento multimididtico: consiste na capacidade de interpretar, criar e

produzir uma variedade de recursos semioticos, incluindo textos
digitalizados, sons e video;
d) Letramento para comunicacdo mediada por computador (CMC): séo as

competéncias necessarias para se comunicar eficazmente através da midia
on-line. Incluem-se aqui as competéncias de interpretacdo e escrita, as
regras sociais da comunicacdo on-line, a pragmética, a capacidade de

argumentacao e persuasao nos diversos tipos de midia na internet.

Nessa concepg¢édo, Warschauer (2006), assim como faz Harnam (1970) ao
reconhecer os multiplos significados de letramento digital, desagrega o conceito em
categorias ou estagios que sao sobrepostos como instrumental, pesquisa, producao
e comunicacdo. Ao estabelecer a necessidade de dominio dessas categorias,
Warschauer (2006) aproxima-se ora do conceito de alfabetizacdo, ora do conceito
de letramento. Evidencia-se a aproximagdo com o0 conceito de alfabetizacdo
daqueles estagios que se caracterizam pela aquisicdo da tecnologia, como, por
exemplo, o estagio instrumental, que implica no dominio das técnicas dos cdédigos
do ambiente virtual.

Os estagios que se aproximam do conceito de letramento sao aqueles que se
referem ao dominio da tecnologia e as competéncias e habilidades para encontrar,

organizar e fazer uso de informacdes (pesquisa), para produzir conteudos atraves de
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seus recursos multimidiaticos, transformando o usuério em co-autor (produtor),
comunicando-se efetivamente através de computador (comunicacao).

Existem varios niveis de letramento associados ao uso do computador.
Soares (2002) propde exatamente que o fendmeno letramento seja pluralizado, por
gerar diferentes estados ou condi¢gbes naqueles que fazem uso das tecnologias em
suas praticas de leitura e de escrita. As diversas categorias presentes no termo
letramento, ndo sO6 no contexto digital, mas em outros contextos, nem sempre estao
associados ao meio digital. Sugere-se que se pluralize a palavra letramento para
letramentos mualtiplos ou multiletramentos (multiliteracies). Segundo Buzato (2007,
p.163) o termo multiletramentos “refere-se as estratégias pedagodgicas vistas como
necessarias para dar-se conta do aumento da complexidade dos textos (impressos,
digitais ou de outra natureza) que circulam nas sociedades contemporaneas”.

O reconhecimento do conceito de multiletramentos, tanto no Brasil como nos
Estados Unidos, rearfima o entendimento de letramento como um repertério de
capacidades relacionadas as especificidades de cada linguagem, uma vez que
diferentes capacidades sdo necessarias para, por exemplo, fotografar, assistir a um
filme ou produzir um video-clipe.

Portanto, é consenso que a cibercultura, por sua especificidade, exige uma
articulacdo entre as diferentes linguagens, uma producéo colaborativa enredando
em um trabalho de experimentacdo, criacdo e descoberta. Envolve também o
dialogo, a negociagdo, a polifonia, a abertura, a flexibilidade e a critica. Nesse
processo, as linguagens de diferentes campos do conhecimento podem ser
entendidas, com base em diferentes perspectivas; como formas de expressdo de
interacdo e de desenvolvimento humano.

A idéia de multiplicidade faz com que sejam adotadas “configuragdes
especificas de nos dessa rede que sdo acionadas em situacdes, para finalidades
e/ou em por sujeitos/grupos especificos” (BUZATO, 2007, p.166).

Assim, o quadro conceitual sobre letramento digital aqui apresentado leva-nos
a uma concepcao de letramento digital que contempla a apropriacdo de habilidades
para que o individuo possa ser letrado em diferentes linguagens no contexto digital.
Nesta pesquisa, “letrar digitalmente” significa desenvolver uma acado educativa que
permita aos alunos participarem de praticas sociais que transcendem as letradas,

envolvendo outras linguagens, a visual e a musical, outras formas que sejam



42

essenciais para comunicar, expressar sentimentos, idéias e experiéncias nos
ambientes virtuais.

Como ja mencionado anteriormente, letramentos devem ser contextualizados
e o letramento digital, enquanto o letramento apropriado no contexto do uso das
TDIC, necessita do desenvolvimento de estratégias relacionadas aos letramentos
informacional, multimidiatico e comunicacional realizadas a partir do uso do
computador em ambientes educacionais. Quando no contexto educacional, deve-se
desenvolver uma metodologia propria para o letramento digital, ou seja, investir em
certos tipos de letramento, em um contexto determinado, visando certos efeitos
(BUZATO, 2010).

Nesta investigacdo, o letramento por meios das interfaces da Web 2.0 é
adotado na perspectiva de apontar os niveis de apropriacdo dos alunos para

produzir novos conteudos, novas conexdes e compartilhar informagdes online.

3.3 O processo de apropriacao

Retomando o conceito de letramento proposto por Soares (2005a, p. 39) ha
uma diferenciacédo entre letramento e alfabetizacdo que consiste na diferenca entre
ter-se apropriado da escrita e ter aprendido a ler e a escrever “apropriar-se da
escrita é tornar a escrita ‘propria’, ou seja, € assumi-la como sua ‘propriedade”
(SOARES, 20054, p.39).

Segundo o Dicionario Aurélio o verbo apropriar significa “tomar como
propriedade, como seu, arrogar-se a posse.” E “1) ato ou efeito de apropriar-se; 2)
acomodacao, adaptacdo.”

Entdo, apropriacdo é o ato de tomar posse de algo, tornando-se este algo
uma propriedade de quem o tomoul.

Rodriguez amplia esse conceito relacionando-o0 ao objeto:

Dessa forma podemos entender apropriacdo como a capacidade de tomar
para si, de assimilar e, ampliando um pouco mais esta concepc¢do, de
compreender e transformar, estabelecendo quais usos o objeto apropriado
pode ter e quais sao os efeitos que este uso acarretara para si e para o
grupo. E um movimento que acontece em um processo dinamico, que pode
envolver momentos de adaptacdo e reinvencdo de significado.
(RODRIGUEZ, 2006, p. 37).
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Poderiamos, portanto, entender o ciberespaco como o0 objeto a ser
apropriado. Sendo assim, ao disponibilizar a maquina aos alunos, o processo de
apropriacdo aconteceria sem necessariamente necessitar de muitas intervencdes.

Mas essa apropriagdo ndo tem fim em si mesma. “O conhecimento da
natureza do objeto estd também relacionado a utilidade pratica que este possui para
o ser humano” (RODRIGUEZ, 2006, p. 37).

A maquina precisa ser Util ao ser humano, ter uma funcionalidade na vida
pratica para que realmente o individuo a tenha como propriedade. Nesse prisma,
Rodriguez (2006, p.37) afirma que “o computador é mais que um simples objeto ou
artefato. Pode ser considerado como instrumento que possui inameras
caracteristicas, funcbes e significados.” Ao considerar o computador como
instrumento, a autora entende que ele “possui uma fungao no interior de uma pratica
social e que seus significados, valores, funcdes sofrem constantes alteracdes tanto
fisicas quanto légicas, que se tornam desfavoraveis a apropriagao” (RODRIGUEZ,
2006, p. 38). A autora, ao englobar diferentes midias, o computador tem a cada
cligue um mundo de descobertas.

Sendo a apropriacdo um processo continuo, ativo que pode ser caracterizado
como educativo, a pratica faz com que o individuo “execute operagdes mentais e
construa seu proprio conhecimento em relacdo as funcdes disponiveis no objeto
apropriado” (RODRIGUEZ, 2006, p.38). Apropriar-se das TDIC em um nivel pratico
requer do usuario o tratamento da tecnologia como instrumento, ou seja, associado
a uma pratica social.

Sorj (2003), ao analisar o processo de universalizagdo dos sistemas
telematicos, mostra o processo de apropriacdo dos recursos tecnoldgicos em duas
dimensdes: ativa ou passiva, classificando-as em niveis diferentes: 1) A existéncia
de infra-estruturas fisicas de transmissao; 2) disponibilidade de equipamento/
conexao de acesso; 3) treinamento no uso dos instrumentos do computador e da
internet; 4) capacitacao intelectual e insercdo social do usuario e 5) a producao e

usos especificos adequados aos diversos segmentos da populagao.
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Apropriacao
Ativa Nivel 5
Producao
Capacita¢do Nivel 4
Treinamento Nivel 3
Apropriagdo
Passiva Equipamentos f Conexio de acessos Nivel 2
Infraestrutura fisica de transmissao

Figura 1: Niveis potenciais de apropriacdo das TDIC
Fonte: Sorj (2003)

O autor ressalta que os dois primeiros critérios correspondem a dimensao
passiva e o0s trés ultimos a uma dimensdo ativa da apropriagdo dos recursos
tecnoldgicos.

Os niveis potenciais de apropriacdo discutidos em Sorj (2003) podem ser
relacionados a alfabetizagdo e ao letramento. Os niveis correspondentes a
alfabetizacdo digital referir-se-iam a disponibilidade de infra-estruturas fisicas de
transmissao, disponibilidade de equipamento/ conexdo de acesso e treinamento
basico no uso dos instrumentos do computador e da internet. Os niveis de
apropriacdo relacionados ao letramento digital corresponderiam aqueles que se
referem a capacitacao intelectual e insercéo social do usuario e a producéo e uso de
contetdos especificos adequados as necessidades dos diversos segmentos da
populacao.

Nessa perspectiva, 0s niveis referentes ao letramento digital sdo aqueles que
contemplam, como aponta o autor, 0s varios usos da internet como instrumento de

comunicacao, producdo, divulgacao e acesso a informacao.

O uso que se faz das TIC depende da capacidade de apropriacdo e
desenvolvimento criativo de cada usuario e dos diferentes segmentos
sociais e instituicdes na producdo de novos conteudos e aplicagdes praticas
gue representem respostas inovadoras aos problemas econdmicos, sociais,
politicos e culturais (SORJ, 2003, p. 68).
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Assim, a apropriacdo das TDIC requer uma organizagédo do processo ensino-
aprendizagem que favoreca o desenvolvimento de competéncias e habilidades tanto
em um nivel pratico como em um nivel intelectual destinados a producéo, criacédo e
divulgagéo de conteudos.

Para que a apropriacdo seja efetiva, necessario se faz formar o individuo
autbnomo frente as TDIC. A formacdo para a conquista da autonomia €
indispensavel para o aluno no contexto atual (PRETI, 2000). Para o autor, varios
conceitos podem ser associados a autonomia: auto-formacéo, auto-aprendizagem,
aprendizagem aberta, aprender a aprender. No entanto, para Preti (2000) embora
sejam conceitos distintos, todos tem em comum a busca por préaticas nas quais o
aluno seja autor, condutor de seu processo de formacao.

A autonomia, € um processo, € vir a ser, que vai se construindo nas

experiéncias entre formando e formador (FREIRE, 1996):

E preciso que o formando, desde o principio mesmo de sua experiéncia
formadora, assumindo-se como sujeito também da produgdo do saber, se
convenca definitivamente de que ensinar ndo é transferir conhecimento,
mas criar possibilidades para a sua producéo ou a sua construcdo (FREIRE,
1996, p. 24).

Ambos, formando e formador sdo seres em constante formacéo, portanto
passiveis de si colocarem como sujeitos do processo de aprender (FREIRE, 1996).
Desse modo, o aprender e 0 ensinar representam um sO processo, um exercicio de

estar aberto ao conhecimento, a procura, a curiosidade instigadora:

[...] trabalhar com os alunos, ndo tenho ddvida nenhuma de que,
inacabados e conscientes do inacabamento, abertos a procura, curiosos,
programados, mas, para aprender, exercitaremos tanto mais e melhor a
nossa capacidade de aprender e de ensinar quanto mais sujeitos e néo
puros objetos do processo nos facamos. (FREIRE,1996, p.59).

Na abordagem freireana, a autonomia perpassa pelo exercicio da
curiosidade, esta intrinseca aos usuarios das TDIC. “Ninguém melhor do que meus
filnos e minhas netas para me falar de sua curiosidade instigada pelos
computadores com os quais convivem.” (FREIRE, 1996, p.98).

As afirmacOes de Freire (1996) denotam a autonomia como experiéncia da
criagdo, da possibilidade de ir além da autoria, a partir de uma postura ativa frente

ao computador. Essa € a perspectiva de autonomia que se assumiu nesta pesquisa.



46

E a autonomia como liberdade para o exercicio da curiosidade, de criacdo e da
producado para contexto de autoria que a Web 2.0 enseja.

Com base nos niveis discutidos, investigamos 0s processos de apropriacao e
autonomia que poderdao surgir em torno do uso das interfaces da Web 2.0,
especificamente aqueles referentes aos processos ativos de apropriacdo, através de
uma rede social associada a uma disciplina do curriculo do Ensino Fundamental II,

em uma escola da rede publica municipal de Belo Horizonte.

3.4 Redes Sociais

Redes sociais sempre existiram, na medida em que o homem € um animal
eminentemente social. O ser humano constréi redes sociais em varios lugares,
estabelecendo redes de conexfes com as pessoas com as quais convive. Assim
sendo, na escola também se constroem redes para diversos fins. Contudo, a rede
social constituida para esta pesquisa constitui-se como uma rede social virtual.

Para além da possibilidade da melhoria dos processos de aprendizagem, a
rede social virtual pode atuar como importante meio para a aquisicdo do letramento
digital, por conjugar, em um Unico espaco, diversas interfaces que demandam
competéncias e habilidades que envolvem o conhecimento das rotas e direcdes de
operacionaliza¢do, comunicacao, navegacao e de criacao/producdo na internet.

No ciberespago, as redes sociais online podem ser organizadas com
pequenos ou grandes grupos, podendo se configurar como uma rede de amigos, de
um bairro, de departamento de uma empresa ou de uma sala de aula.

As redes sdo conexdes néo lineares de mais de um ponto, sé&o
entrelacamentos existentes para diversas finalidades e interesses que os fazem
conectar. O ser humano, por sua caracteristica social, relaciona-se e forma redes
sociais. O conceito de rede social surgiu na sociologia como “um conjunto de dois
elementos: atores (pessoas, instituicbes ou grupos) e suas conexdes. Essas
conexdes “sdo entendidas como lacos e relacdes sociais que ligam as pessoas
através da interacao social” (RECUERO, 2004, p.28).

As redes sociais possuem caracteristicas que, segundo Whitaker (1993) as

diferenciam de agrupamentos eletrénicos. Segundo o autor, essas caracteristicas
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sao fundamentais para a manutencéo da rede, sendo formadas pela conectividade,
gue existe através de compartilhamento de interesses, valores e objetivos, pela
participacdo de seus integrantes e, ainda, pela multidiferenca e horizontalidade, ja
que nao deve existir hierarquia entre os participantes.

Segundo Baran (1964) as redes de comunicacdo possuem trés tipos de
tipologias basicas: centralizada, descentralizada e distribuida. Franco (2009)
apropria-se dessas tipologias para explicar os fluxos de comunicacdo das redes
sociais virtuais.

Segundo esse autor, a rede centralizada possui um nd central que centraliza
as conexdes entre 0 mesmo e suas estacdes. Essa realidade pode ser observada no
modelo comunicacional ‘um para muitos’, reunindo um numero grande de pessoas
que sO se articulavam como receptores ante 0s meios de comunicacao.

No modelo descentralizado, ndo possui um né central, e sim varios nés que
se conectam a outros grupos de nds. Dessa forma, a rede se constréi com mais
ligacdes prevalecendo uma maior interagdo entre os membros da rede.

Ja4 o modelo distribuido todos os nds possuem mais ou menos a mesma
quantidade de conexdes. Segundo Franco (2009) ndo ha hierarquia entre os nés,
todos podem conectar-se entre si. Nesse modelo as redes ndo sao lineares e nem
previsiveis. Dependem da decisdo de cada um dos seus membros em realimentar
com informagdes, num movimento de troca permanente. As redes sociais online séo
espacos, ainda que na virtualidade, que devem ser vivenciados com objetivos
comuns e com adesdao voluntaria. Assim como alerta Franco (2009), as redes nao
representam caminhos pré-determinados ou uma orientagdo a ser seguida. Nelas os
seus membros poderéo atuar da maneira que quiserem, construindo seus percursos
de ambiéncia, que por sua vez integram a comunicacao nas redes sociais virtuais e
as reais possibilidades para autonomia desses sujeitos nesses espacos. Cabe
ressaltar que gquanto mais descentralizada ou mais distribuida for a tipologia da rede,
maior a possibilidade de autonomia.

Segundo Bohn (2009) as redes sociais virtuais podem representar um imenso
potencial pedagdgico por possibilitar o estudo em grupo, a troca de conhecimentos e
aprendizagens colaborativas.

O uso das redes sociais podem possibilitar o desenvolvimento de habilidades
e a construcdo de conceitos significativos para os alunos (HARDAGH, 2009). A

autora enfatiza que as redes sociais virtuais permitem que seja desenvolvido um
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trabalho educacional tendo como centralidade a flexibilidade para estudar um
conteudo ndo exatamente no tempo e local proposto pelo professor.

Evidentemente que, se incorporadas pela escola, as redes sociais deveréo
representar novos e diferenciados espacos, exigindo uma nova didatica na
perspectiva de uma nova educacao (MARINHO, 2010).

O que se percebe é que as redes de certa forma ja fazem parte do cotidiano
desses alunos, uma vez que muitos deles ja participam de redes sociais. No Brasil, o
Orkut é um fendbmeno; 54% do total de usuérios do Orkut sdo brasileiros. Nesse
contexto, Biaconi (2010) chama atencéo para o desafio que se coloca para escola
gue € o de utilizar as redes sociais direcionadas ao contexto educacional, em uma
perspectiva de partilha de saberes relacionadas aos temas de estudos propostos,
que seja tdo interessante quanto as redes sociais como Orkut, MySpace e
Facebook, redes essas voltadas para o entretenimento.

Essas redes sociais virtuais possuem outra caracteristica que representa um
risco para os alunos, sdo redes abertas em que qualquer um pode se cadastrar
como usuario, basta que o individuo tenha um e-mail valido. Segundo Marinho
(2010) essa caracteristica representa uma das razdes para a nao incorporacao das
RSV no contexto escolar devido ao risco da exposi¢cao de criangcas no espaco virtual,
Esses espacos acabam sendo propicios para a versao digital do bullying e da
pedofilia.

Para evitar tais riscos, o autor vislumbra a possibilidade de a escola criar a
rede social privativa. Essa rede, ndo tdo publica, com a familiaridade, seguranca e
intimidade asseguradas, viriam para a escola, ao invés da escola ir para as redes
(MARINHO, 2010).

Para a criacdo dessas redes sociais virtuais personalizadas [RSVP] a escola
poderd utilizar sites que atendam as necessidades especificas dos seus usuarios
personagens da instituicdo. Seriam criadas redes personalizadas (MARINHO, 2010,
p. 2006).

As redes sociais virtuais personalizadas (RSVP) quando criadas pela escola
poderdo representar espacos de mdultiplas expressées dos alunos proporcionando
avancgos significativos na fluéncia tecnoldgica, ja que demandaria dos alunos, além
da autoria consistente, um importante meio para a aquisicdo do letramento digital,
por conjugar em um unico espaco, diversas interfaces que demandam competéncias

e habilidades, que envolvem o0 conhecimento das rotas e direcbes de
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operacionalizagdo, comunicacédo, navegacdo e de criacdo/producdo na internet e
gue ainda possibilitam expressdes por linguagens multiplas.

A hospedagem de redes sociais virtuais restritas a escola pode ser feitas nos
sites como o Ning [www.ning.com], WackWall [www.wackwall.com], SocialGo
[www.socialgo.com] entres outras. Dentre esses sites, nessa pesquisa, foi
selecionado o site Ning.

Sendo o objetivo desta pesquisa a verificacdo do processo de apropriacao
das interfaces'® da Web 2.0, a partir de uma rede social foi escolhido o Ning, por
suas interfaces, estrutura e formato.

O Ning é uma plataforma que permite a criacdo redes sociais virtuais
personalizadas. Foi lancado em 2005 por Marc Andreessem e Giani Bianchini
(NING, 2008). Como plataforma para rede social, possui maior capacidade de
integrar as interfaces da Web 2.0, do que redes sociais como o Orkut e Myspace,
caracterizando-se como uma rede social mais estruturada, funcional e organizada,
sendo muito utilizada como recurso educativo. As funcionalidades do Ning sé&o
personalizadas possibilitando aos participantes o envio de imagens, videos, podcast,
bem como a inserc¢éo links, além de féruns e blogs.

No préximo capitulo, apresenta-se a metodologia empregada na pesquisa,
destacando-se os instrumentos de coleta de dados e o0 seu tratamento dos dados

dos mesmos.

'® para Silva (2005) enquanto o termo ferramenta indica a extensdo do braco, um instrumento de
fabricagdo de manufatura. O termo interface ganha o sentido de dispositivo para o encontro de
duas faces em atitude comunicacional, dialégica ou polifénica.
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4 METODOLOGIA DA PESQUISA

O estudo buscou constatar como se da a apropriacdo das interfaces da Web
2.0 pelos alunos quando orientados pela escola.

O objetivo geral foi o de investigar se 0 processo de apropriacdo de interfaces
da Web 2.0, orientado pela escola, confere habilidades para o letramento digital de
alunos do Ensino Fundamental I1*°.

Nossos objetivos especificos eram:

a) identificar as préticas de letramento digital;

b) verificar se, ao se apropriarem das interfaces da Web 2.0, os alunos
adquirem fluéncia para produzir novas conexdes, novos conteudos e
compartilhar informacgdes online;

c) analisar a prevaléncia da autonomia no uso das interfaces da Web 2.0;

Decidimos por uma abordagem qualitativa (GOLDENBERG, 1999). Por ser
um trabalho que tem o objetivo de investigar e documentar uma situacéo concreta
de aprendizagem, a metodologia que consideramos mais adequada € a da
pesquisa-acdo. Consequentemente, como este tipo de pesquisa promove mudancas
intencionais por parte do pesquisador, representa um tipo de pesquisa denominado
acao-pesquisa:

[...] pesquisas utilizadas e concebidas como meio de favorecer mudancas
intencionais decididas pelo pesquisador. O pesquisador intervém de modo
guase militante no processo, em funcdo de uma mudanca cujos fins ele
define como estratégia. A acao parece prioritaria nesse tipo de pesquisa,

ma as conseqiéncias da acao permitem aos pesquisadores explora-las com
fins de pesquisa académica. (BARBIER, 2007, p.43).

A pesquisa-acao esta eminentemente categorizada na linha interpretativista.
Possui uma natureza argumentativa, buscando conferir inteligibilidade as praticas
discursivas através da construgcdo de um quadro tedrico que o auxilie na pratica
interpretativa, ja que na pesquisa-acao as interpretacdes da realidade observada e

as agoOes transformadoras sao objetos de deliberagao.

!9 Ensino Fundamental 1l é o periodo do 6° a0 9° ano do Ensino Fundamental.
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Ao optar-se por uma acdo-pesquisa, € necessario ultrapassar o discurso e
oferecer uma vivéncia sobre a proposta de todos os participantes do grupo, uma vez
gue a acao-pesquisa pressupde a insercdo do pesquisador em um determinado
ambiente que se pretende investigar, propondo uma acdo transformadora e
reflexiva. Nesse sentido, o pesquisador ndo € um mero observador da realidade
pesquisada. Ele é um participante ativo do processo e devera estar envolvido com
os participantes de modo cooperativo e participativo (THIOLLENT, 1996).

Na acao-pesquisa o pesquisador é ativo em funcdo de mudancas cujos fins
ele define como estratégia, ou seja, sdo mudancas intencionais cujas a¢des séo
definidas a partir dos propésitos do pesquisador. Mas a mudanca ndo € imposta,
deve ser acatada pelo grupo e todos desempenham seu papel de ator participante
de toda a pesquisa.

A acdo-pesquisa consiste em produzir os conhecimentos necessarios e, ao
mesmo tempo, encontrar, escolher e implementar a¢des eficazes. E por isso que se
deve definir com precisdo a acdo, seus agentes, seus objetivos e obstaculos uma
vez que 0s pesquisadores tém papel ativo no equacionamento dos problemas
encontrados, no acompanhamento e avaliacbes das acfes, organizando assim, sua
acao.

A pesquisa-acdo é uma forma de experimentacdo em situacao real, na qual
0S pesquisadores intervém conscientemente. Os participantes sao convidados a
desenvolverem reflexfes sistematicas quanto ao sentido a dar a sua acdo, a sua
pratica. Portanto, o trabalho de acdo-pesquisa € um trabalho de equipe, em que os
envolvidos ao desenvolverem estratégias de acdo, devem estar conscientes de que
esta acao tem duracao limitada e abrangéncia delimitada.

Pode-se considerar que o planejamento de uma pesquisa-acdo é dotado de
uma flexibilidade consideravel. Contrariamente a outros paradigmas, ele, ndo segue
uma série de fases ordenadas de forma rigida pela complexidade do processo, seria
ilusorio encontrar uma mecanica regular de desenvolvimento de toda acdo de
intervencao (DIONNE, 2007, p. 63).
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4.1 O “Locus” da pesquisa

A selecdo da instituicdo onde foi realizada a pesquisa levou em conta o0s
seguintes critérios: ser uma escola da rede publica municipal ou estadual que atenda
o0 segmento do Ensino Fundamental Il, possuir um laboratério de informatica com
acesso a internet (banda larga) e ter disponibilidade por parte de professores e
alunos para participar da pesquisa.

Com base nesses critérios, selecionamos a Escola Municipal Hilda Rabello
Matta. A referida escola fica situada a Rua Joventina Rocha, 72, no Bairro Heliopolis,
zona norte de Belo Horizonte, MG. Atualmente a escola atende ao Ensino
Fundamental | e Il, Ensino Médio e a Educacédo de Jovens e Adultos, perfazendo um

total aproximado de 1.167 alunos.
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Figura 2: Péatio da escola
Fonte: Fotos de Maria Jacy

Em 1998, a escola foi convidada a fazer parte do projeto conduzido pelo
PROINFO (Programa Nacional de Informética na Educacdo) do MEC, passando a
desenvolver projetos associando conteudos curriculares mediado pela TDIC. A
escola foi inclusive, vencedora de prémios pela implementacéo de projetos utilizando
o computador. Em 2000, o laboratério passou a ser supervisionado pela GPLI
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(Geréncia de Planejamento e Informacdo) e pela PRODABEL (Empresa de
Informatica e Informacao de Belo Horizonte).

Em 2008, o PROINFO voltou a reequipar o laboratério com maquinas
modernas, de JUdltima geracdo, dividindo com a GPLI e PRODABEL o
acompanhamento e manuten¢do dos equipamentos, que funcionam com o0 sistema
operacional Linux.

Atualmente, o laboratério de informéatica tem como coordenador das
atividades realizadas no laboratério um estagiario que se disponibilizou a participar
do projeto.

Figura 3: Laboratério de informética
Fonte: Fotos de Maria Jacy
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4.2 Os participantes da pesquisa

Determinou-se como universo da pesquisa uma turma do 7° Ano de
escolaridade com 34 alunos regularmente frequentes. A escolha pelo 7° Ano se deu
pelo fato deste ano escolar ser composto, normalmente, por alunos cuja faixa etaria
representa bem o perfil médio de um aluno que em principio deveria estar inserido

na cultura digital.

4.3 Os procedimentos de coleta de dados

Ao todo, o trabalho na escola com os alunos teve a duragéo de 8 (oito) meses
com atividades semanais totalizando 32 (trinta e dois) encontros, além de eventuais
reunides com os professores. Os procedimentos para realizacdo desta pesquisa
foram divididos em duas etapas. A primeira etapa foi marcada pela elaboracdo do
projeto de trabalho a ser implementado na escola, a criacdo da rede social e 0
estabelecimento de vinculos com os alunos. A primeira etapa, utilizou-se como
procedimento de coleta de dados o questionario (disponivel no anexo 1) e o diario
de campo.

A segunda etapa se desenvolveu, primeiramente, com 0 objetivo de fazer a
ambientacdo dos alunos na rede social, apresentando algumas interfaces
disponibilizadas na rede. Objetivou-se, ainda, propor atividades para exploracao da
rede social e criar situacdes de aprendizagens contextualizadas para utilizacdo de
aplicativos da rede social além de utilizar interfaces da Web 2.0. Nesta segunda
etapa, utilizou-se como técnicas de coleta de dados o Grupo Focal e as entrevistas

semi-estruturadas.
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4.3.1Coleta de dados: a aplicacdo dos questionarios.

Optou-se, inicialmente, pela aplicacdo do questionario estruturado, tendo
como objetivo obter acesso as informacdes gerais dos participantes sobre 0s usos
que faziam do computador e da internet.

O questionario foi elaborado considerando os fatores apresentados por Selltiz
(1974), tais como a forma, estrutura atraente, a extenséo e as facilidades para o seu
preenchimento e devolu¢cdo. Em relacdo ao conteiddo do questionario foram
observados “os tipos de questbes, conteudos de perguntas e as formulacfes das
mesmas” (GIL, 2006, p.133). Assim sendo, o questionério foi elaborado contendo
trés blocos de informagdes: Bloco A (Informacdes pessoais); Bloco B (Uso das
tecnologias digitais); e Bloco C (Uso das Tecnologias digitais na escola).

Os questionarios foram aplicados no dia 10 de junho de 2009. Sua aplicacao
foi previamente acertada com a professora de Lingua Portuguesa, que gentilmente
cedeu seu horario de aula, de 9:00 h as 9:50 h. A pesquisadora conduziu a leitura do
guestionario e os alunos foram respondendo usando a marcacdo nas folhas, a
medida que cada pergunta ia sendo lida e explicada. Na medida em que surgiram,
as davidas foram respondidas. Nao se registrou qualquer tipo de duavida que
comprometesse as respostas do questionario.

As andlises dos resultados do questionario foram construidas de forma
descritiva e gquantitativa. Os dados foram confrontados com pesquisas nacionais e
analisados a luz dos aportes tedricos que sustentam as discussoes e reflexdes desta
pesquisa.

A analise do questionario é apresentada no capitulo IV.

4.3.2 Coleta de dados: Diario de campo

Segundo Cruz Neto (1994), o diario de campo é um instrumento de registros
ao qual recorremos em gqualguer momento da rotina de um trabalho que estamos
realizando. E no diario de campo que “diariamente podemos colocar nossas

percepcdes, angustias, questionamentos e informagfes que ndo sédo obtidas através
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da utilizacdo de outras técnicas” (CRUZ NETO, 1994, p. 63). No diario foram
anotadas as percepcdes da pesquisadora sobre cada etapa da pesquisa no periodo

de maio a dezembro de 2009, compondo o acervo para analise.

4.3.3 Coleta de dados: Grupo Focal (GF)

O Grupo Focal (GF) € uma técnica de avaliacdo que oferece informacdes
qualitativas. As entrevistas com o0s grupos focais sdo apropriadas para estudos que
buscam entender atitudes, preferéncias, necessidades e sentimentos. O GF é
utiizado quando se investiga questdes complexas no desenvolvimento e
implementacdo de projetos como, por exemplo, aspectos relacionados as
dificuldades, necessidades ou conflitos ndo claros ou pouco explicitados.

Nessa pesquisa, o GF foi utilizado como técnica complementar durante o
desenvolvimento do trabalho com a rede social virtual, sendo realizado nos dias 10 e
11 de junho de 2009. O objetivo da realizacdo foi detectar as necessidades e
dificuldades dos alunos relacionadas ao acesso dos sites da Web 2.0,
especificamente um site que permitia a criacdo de tirinhas, além de investigar as
habilidades dos alunos para a busca de informacbes na rede, referentes aos
letramentos informacional e multimidiético.

Em duplas, os alunos realizaram a tarefa de criar tirinhas através do site
toondoo.com.br. Como as informacdes do site sdo em inglés, optou-se por postar
um tutorial em lingua portuguesa na pagina inicial da rede social virtual
‘esportecomciéncia’(RSVE).

Apesar de ter sido divulgado que o tutorial poderia ajuda-los, nenhum aluno
conseguiu postar sua tirinha na rede social. Somente uma aluna criou uma tirinha no
site do Toondoo. Mas nédo conseguiu postar na RSVE.

Por conta disso resolveu-se investigar as dificuldades encontradas pelos
alunos. Para o GF elaboramos perguntas que abordassem as habilidades
relacionadas aos niveis de letramento informacional e multimidiatico. ( ver anexo 2)

Foram realizados 05 (cinco) GF com grupos de 07 (sete) alunos. Os GF’s

foram filmados, permitindo uma melhor concentracdo no que era dito pelos alunos,
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além de uma maior liberdade para conduzir as reunides que aconteceram na sala da
biblioteca da escola.

Inicialmente, estabeleceu-se o rapport com os alunos, esclarecendo que o0s
mesmos poderiam dizer o que quisessem, sem a preocupacao de alguma forma de
corregcdo por parte da pesquisadora, da professora ou dos colegas. Foi dito, ainda,
gue cada um deveria respeitar a opinido do colega e a sua forma de expressar suas
facilidades ou dificuldades em relacéo a utilizacdo da RSVE. As intervencdes foram
feitas tanto para organizar a fala dos alunos quanto para estimular a participacao de
alguns que se mostravam timidos ou receosos para falar de uma tarefa que tiveram
dificuldades para cumprir. Para finalizar a entrevista era feito um agradecimento aos
alunos, deixando claro que os mesmos haviam contribuido para a pesquisa e que
suas opinides seriam consideradas para melhoria do trabalho com a rede social
virtual.

As andlises e discussdes dos resultados do GF e das entrevistas foram
construidas a partir do referencial teérico sobre as habilidades para o letramento
digital e sobre os niveis potenciais de apropriacdo. Essas andlises e discussdes

serao apresentadas no proximo capitulo.

4.3.4 Coleta e dados: a entrevista

A entrevista caracteriza-se como um importante instrumento de coleta de
dados, favorecendo o acesso as opinides, valores e significados que o0s sujeitos
atribuem as experiéncias vividas.

Segundo Manzini (1991) existem trés tipos de entrevistas: estruturada, semi-
estruturada e nao-estruturada. Entende-se por entrevista estruturada aquela que
contem perguntas fechadas, semelhantes a formularios, sem apresentar
flexibilidade; semi-estruturada direcionada por um roteiro previamente
elaborado,composto geralmente por questdes abertas; ndo-estruturada, aquela que
oferece ampla liberdade na formulacdo de perguntas e na intervencédo da fala do
entrevistado.

Optou-se por realizar a entrevista semi-estruturada (ver anexo 3), uma vez

que esse tipo de entrevista é guiada por uma relagio de questdes de interesse. A
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medida que o entrevistador vai expressando suas opinides e significados, novos
aspectos vao emergindo e, assim, o entrevistador pode redefinir seu roteiro para
obter informacdes que permitam ampliar sua compreensdo do tema (FRASER,;
GONDIM, 2004). Nesse sentido, a entrevista semi-estruturada, por suas
caracteristicas, nos aproximou da realidade permitindo desvelar os significados dos
fendmenos investigados.

Para Gaskell (apud FRASER; GONDIM, 2004) a escolha criteriosa dos
participantes é fundamental para os resultados da pesquisa, na medida em afeta a
qualidade das informacfes obtidas e a validade da prépria pesquisa. Considerando
essa premissa, 0s critérios adotados para selecdo dos entrevistados foram
baseados no nivel de participacdo na rede social. Assim, selecionou-se alunos com
produgbes e/ou participagbes significativas na RSVE e alunos com poucas
participacdes e produgcdes de contetudos na rede social, perfazendo um total de 16
alunos.

As entrevistas foram realizadas na sala da biblioteca da escol, no periodo de
24 a 26 de novembro de 2009. O roteiro foi previamente elaborado tendo como
preocupacdo a adequar-se ao vocabulario dos alunos e com a elaboracdo de
perguntas que levassem o0 entrevistado a justificar a sua resposta, evitando

respostas do tipo ‘sim’ ou ‘nao’.

Etapa |

» Elaboracé&o do projeto de acédo na escola

A primeira etapa constituiu-se na elaboracdo do projeto a ser implementado
na sala de aula. O referido projeto foi elaborado tendo como co-participantes as
professores que ministravam aulas no 7° ano de escolaridade, na sala 31B, nome
dado a turma pela secretaria da escola. Mostraram-se dispostos a participar do
projeto a professora da Disciplina de Ciéncias e a professora da Disciplina Educacao

Fisica.
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Para a elaboracao do projeto foi marcada uma reunido no dia 07.05.2009, na
propria escola. A professora de Educacdo Fisica estava impossibilitada de
comparecer no horario marcado por motivos particulares. Mesmo sem a participacao
da mesma resolveu-se iniciar uma primeira conversa entre a pesquisadora e a
professora de Ciéncias sobre o tema a ser tratado no projeto de acao na escola. A
professora de Ciéncias sugeriu o tema “Adolescéncia e sexualidade” por ja ter sido
ja trabalhado quando ela e uma outra professora dessa mesma escola, professora
de Historia, construiram um hipertexto sobre o tema como trabalho final do Curso
EDUCARTIS® , promovido pela Prefeitura Municipal de Belo Horizonte. Finalizou-se
a reunido ainda com duvidas sobre qual o tema seria abordado para desenvolver o
projeto.

Em uma ultima reunido ficou acertado que o tema deveria abranger os
conteddos ministrados pelos professores envolvidos no projeto e, assim,
construimos o projeto de acdo na escola intitulado ‘Esporte Com Ciéncia’ (ver
apéndice E) como projeto de acdo que subsidiaria os contelidos norteadores para a
rede social virtual. ApGs ajustes no texto final o projeto foi enviado para as
professoras participantes da pesquisa no dia 04.05.2009 para a divulgacéo junto aos

alunos.

» Criacao darede social

Com o projeto de acdo na escola elaborado e definidos os participantes da
pesquisa, marcou-se a reunido para a criacdo da rede social. No dia 21 de maio de
2009, fariamos a ambientacdo das professoras. No entanto, um conselho de classe
marcado, as pressas pela dire¢do da escola, impediu a criagdo e ambientagdo dos
professores. Esta circunstancia nos obrigou a remarcar a reuniao.

No dia 28 de maio de 2009 foi criada a rede social virtual pela professora de
Educacédo Fisica e pela pesquisadora. A criacdo da rede virtual se deu na sala de
material esportivo, antes da aula da professora de Educacéo Fisica.

%% A EDUCARTIS é uma empresa que auxilia profissionais para aquisicdo dos processos de desenho,
producdo e distribuicdo de conhecimentos em forma de conteddo digital, construido com alta
gualidade, velocidade e baixo custo.
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Esporte com Ciéncia - Movimento e Saade *

Figura 4: Paginainicial darede social — primeira tela
Fonte: www.esportecomciencia.ning.com

> Estabelecimento de vinculos com os alunos

No dia 02 de junho de 2009, pela primeira vez entramos na sala do 7° ano de
escolaridade da Escola Municipal Hilda Rabelo Matta, a sala 31B. Apresentou-se a
pesquisadora para os alunos e informou-se aos alunos que estavamos ali para fazer
uma pesquisa sobre o uso da internet na sala de aula. Ouviu-se um burburinho na
sala de aula apds os alunos serem informados que trabalhariamos com a internet.

O entusiasmo tomou conta da turma. Era perceptivel a satisfacdo dos alunos
em participar com maior regularidade de atividades intermediadas pelas TDIC. Um
aluno perguntou se toda a escola iria participar da pesquisa ou s6 a sala 31B. Foi
explicado que seria somente a 31B, ap0s 0 que se ouviram mais gritos e risadas.
Outro aluno questionou se a escolha da sala 31B se deu pelo fato de ser essa a
melhor turma da escola. A professora de Ciéncias interveio dizendo que esta era
uma sala muito boa, mas que néo tinha sido esse o motivo da escolha; o potencial e
a responsabilidade que a turma tinha para participar das atividades propostas pela
pesquisa era a razédo da escolha.

Continuando a explicagdo sobre a pesquisa, ressaltou-se a importancia do
trabalho para contribuir com os estudos sobre o uso do computador na escola e da
seriedade exigida. Os alunos ficaram curiosos para saber o que iriam fazer no

computador. Foi explicado que trabalhariamos com uma rede social, semelhante o



61

Orkut. No entanto, esclareceu-se que a rede social ndo seria para divertimento, mas
sim para aprendizagem de conteudos das disciplinas Ciéncias e Educacéo Fisica.
Percebeu-se que os alunos ficaram ainda com duvidas e, novamente, foi explicado
que seria uma rede social virtual e que discutiriamos e conversariamos sobre 0s
conteldos relacionados as matérias ministradas pelas professoras de Ciéncias e
Educacao Fisica através da internet, e que utilizariamos algumas ferramentas para
criar arquivos de audio, video, historias em quadrinhos, postar em blogs, participar
de foruns de discussao e o que eles quisessem criar e discutir na rede social, desde
que relacionado a assuntos das disciplinas.

Ao terminar a explicacao foi perguntado se havia alguma duvida e os alunos
responderam que ndo. No entanto, percebeu-se que os alunos ainda nao tinham
entendido exatamente o que seria o trabalho, mas ficaram entusiasmados quando
foi abordada a possibilidade da criacdo de videos, audio e rede social, ratificando
Pretto quando afirma que “[...] os jovens tém uma facilidade natural para lidar com as
tecnologias, sdo curiosos, desejosos de viver e experimentar a ndo linearidade da
cultura digital.” (PRETTO; BONILLA, 2008, p.85).

Ao serem indagados se alguém ndo gostaria de participar da pesquisa, nao
houve aluno que se recusasse a participar. Os alunos questionaram ainda se 0s
trabalhos realizados valeriam nota e sobre a duracao do projeto. Informamos que as
atividades néo seriam avaliadas para nota, mas se o professor quisesse fazé-lo,
neste caso avisaria com antecedéncia sobre a tarefa. Informamos ainda que o
projeto, provavelmente, se estendera até novembro do mesmo ano.

Em seguida, orientamos que, pelo fato de serem menores, os alunos
precisariam de autorizacao familiar para participar da pesquisa. Para isso, 0s pais ou
responsaveis deveriam assinar o ‘Termo de Autorizagdo’ (ver apéndice 1) que,
depois de lido e explicado, foi entregue aos alunos.

No dia 03 de junho de 2009 recolheram-se os termos assinados, dos 34 (trinta
e quatro) alunos apenas 19 (dezenove) entregaram. Foi solicitado a professora de
Ciéncias que recebesse o restante durante a semana e assim ela o fez. De posse de
todas as autorizacdes, a mesma pediu que os alunos escrevessem seus e-mails

para que pudéssemos enviar 0s convites para o acesso a rede social.
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Etapa Il

» Ambientacdo dos alunos na Rede Social Virtual ‘esportecomciencia’ (RSVE)

Para ambientac&o na rede social, inicialmente, enviamos 0s convites para 0s

e-mails listados pelos alunos no dia 01 de junho de 2009 (Figura 5).

Venha participar de Esporte com Cléncial fevees [+

Noara Maria de Resende o Castro para mem Tt detabes 0170609 5 Respendn v
Entre em Esporte com Cléncia
Mowments 8 Sauce

Estamos wsciando a Rede Socal ™ Esponte com
Cibnow’
Partciperd

toars Mana Se Clique para Entrar

Sobwe Esporte com CHncls

Blogs Folos
¥ tventos videos
Topwcon

Figura 5: Convite enviado para os alunos para registro na rede social
Fonte: www.esportecomciencia.ning.com

Apés o envio dos convites, ao acompanhar o registro dos alunos na rede
social virtual ‘esportecomciencia.ning.com’ (RSVE) percebeu-se que somente 10
(dez) alunos haviam conseguido acessar e registrar-sena rede social. Iniciamos a
ambientacdo somente dos alunos registrados e com 0s alunos que ndo conseguiram
fazer o registro iniciamos um atendimento individual para criar e-mail pessoal, ja que
foi constatado que o endereco de e-mail estava errado ou que 0s alunos esqueciam
a senha para o acesso ao e-mail. Esse processo de criagdo de e-mail durou duas

semanas, sendo realizado as quartas-feiras durante o horario das aulas de Ciéncias.
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» Atividades para exploracéo da rede social

No dia 10 de julho de 2009, iniciaram-se as postagens no Blog da rede social
pela professora de Educacdo Fisica. No dia 18 de junho, ja com todos os alunos
ambientados, foi postada o primeiro tépico no forum de discussdo. Foram
disponibilizados links para postagens de mdasica, divulgacdo de aniversarios e
eventos, postagens de fotos e video e a WebRadio. O link da WebTV foi incluido em
outubro. Porém por falta de configuracdo dos computadores do laboratério nao foi

“ao ar’”.

» Utilizacao de interfaces da Web 2.0

Em relacdo a utilizacdo das interfaces da Web 2.0, optou-se por trabalhar,
com os alunos, sites de histérias em quadrinhos, como o Toondoo e o Maquina de
Quadrinhos. Foi trabalhada a criacdo de tirinha para estimular a motivacdo dos
estudantes, agucando sua curiosidade.

Os alunos pesquisaram sobre diversas doencas causadas por vermes,
mecanismos de infestacdes, partes do corpo atingidas, sintomas e profiliaxia. Depois
criaram uma apresentacao utilizando o software impress?!. Depois da apresentacao
dos trabalhos, os alunos carregaram as apresentagdes no Slide.com e, em seguida,
postaram na RSVE.

Dando continuidade ao trabalho sobre verminose, os alunos entrevistaram os
pais, servidores e professores da escola, parentes e vizinhos. A partir da coleta dos
dados, foi perguntado aos alunos em qual formato gostariam de apresentar esses
dados na rede social, assim, os mesmos escolheram o formato para apresentacao,
sendo escolhido o podcast, video e tirinhas. Os arquivos de audio foram gravados
em um gravador digital e, os videos, em uma filmadora, ambos cedidos pela

pesquisadora.

2 Programa correspondente ao Microsoft PowerPoint que integra a suite BrOffice de distribuicdo
gratuita, instalada no computador da escola.



64

4.4 Tratamento dos dados

4.4.1 Primeiro Estudo — Anélise do questionario

Inicialmente, apresentam-se as analises dos dados coletados por meio de
guestionarios (Apéndice A). Posteriormente, discutem-se a luz das concepcoes
tedricas apresentadas, as respostas dadas nas entrevistas. Para discussdo do
guestionario, recorremos, ainda, aos dados da Pesquisa sobre o uso de tecnologias
da informacdo e da comunicacdo no Brasil: TIC Domicilios 2008, realizada pelo
Centro de Estudos sobre Tecnologias da Informacdo e da Comunicacdo (2009)
orgao ligado ao Comité Gestor da Internet no Brasil (CGI). O documento traz
informacdes da pesquisa TIC Domicilios 2008, que foram comparados com os dados

da pesquisa que ora apresentamos.

4.4.2 Segundo Estudo — A participacdo narede social

Como ja visto, a segunda etapa foi marcada pelo processo de ambientacao e
producdo de conteudos na rede social virtual “esportecomciéncia”. Nesta etapa
buscamos identificar o letramento digital dos alunos por meio de praticas sobre 0s
conhecimentos e habilidades dos participantes em relagao aos recusos da Web 2.0.

Para tanto, analisamos as entrevistas no grupo focal, as entrevistas semi-
estruturadas e as intervencdes e postagens realizadas pelos alunos.

Assim sendo, em relacdo aos niveis de letramento digital buscou-se obervar
a seguinte classificacdo dos conhecimentos e habilidades dos alunos por meio da
analise da RSVE:



Niveis de Habilidades

letramento
Letramento por Ligar e desligar o computador, abrir uma pasta, salvar um
meio do arquivo, apagar uma pasta e acessar internet.
computador
Letramento Determinar lugares mais provaveis para buscar

informacional

informacdes relevantes, selecionar ferramenta de busca
mais apropriada, salvar e arquivar informagdes localizadas,
citar e referir-se as informacdes localizadas

Letramento
multimidiatico

Habilidades para criar documentos em videos e audio,
variando de simples apresentacdes de slides até filmes
caseiros e podcast

Letramento Escrever uma mensagem eficaz de correio eletronico,
comunicacional postar mensagem em blogs e foruns de discusséo
mediado por atentando para a netiqueta ( regras de comportamento na
computador rede)
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Quadro 1: Niveis de letramento e habilidades
Fonte: Warschauer 2006

Para andlise dos dados de acordo com os critérios definidos, buscou-se na
rede social ‘esportecomciéncia.ning.br’ as postagens de videos, de imagens e sons,
bem como as comunica¢cBes implementadas, via férum, chats, recados, mensagens
e comentarios do blog. Analisou-se também as producfes dos alunos para a rede
social e os recursos por eles mais utilizados.

Em um primeiro momento, analisa-se a ambientacdo na rede social por meio
do letramento computacional. Por esse nivel de letramento se referir a estratégias
gue objetivam conferir habilidades mais simples, equiparamos essas habilidades ao
dominio e utilizacdo das ferramentas disponibilizadas pela rede social virtual. Dessa
forma, observaram-se as ferramentas disponibilizadas pelo Ning como o
gerenciamento da pégina pessoal da RSVE, configuracdo da péagina, adicionamento
de fotos, eventos, tépicos, album de fotos e videos. Por que esse nivel de letramento
também refere-se a fluéncia para usar locais adequados para as postagens,
analisamos as mensagens e comentarios do blog e as respostas para os foruns de
discusséo.

Posteriormente, analisaram as habilidades referentes ao letramento
informacional. Para esse nivel de letramento verificaram quais 0S percursos
utilizados pelos alunos para conseguirem informacdes para criar as histérias e as

tirinhas, compartilhar slides, além de buscar informacdes para a pesquisa proposta
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pela professora de Ciéncias sobre verminose e para responder as questbes
propostas nos féruns.

As habilidades do letramento multimidiatico relacionadas a criacdo de slides
para apresentacdo do trabalho sobre verminose, edicdo de slides, edicdo dos
arquivos de audio, criacdo de tirinhas e de edicdo e criacdo de videos animados
também foram analisadas.

O letramento comunicacional mediado por computador (CMC) foi analisado
por meio das ferramentas de comunicacao disponibilizada na RSVE. Analisam-se
assim, a eficacia das formas de comunicagdo estabelecidas na rede via bate-papo,

mensagens e comentarios do blog.

4.4.2 Terceiro estudo - Reflexdes sobre as apropriacdes dos estudantes

Para Buzato (2010, p. 53) “apropriacédo é um conceito aplicavel a diferentes
escalas ou niveis de analise”. Assim, esta pesquisa trabalha com os niveis de
apropriacdo que se aproximam do letramento digital, ou seja, dos niveis de
classificagdo dos conhecimentos e habilidades sugeridos, para apropriacdo das
TDICs, por Sorj (2003). Investigamos, dentre os processos de apropriacdo ativa,
agueles que contemplam a utilizacdo das TDIC para produzir conteudos para
internet.

Dessa forma, buscamos analisar as producdes dos alunos para a RSVE em
relacdo ao nivel avancado, ou seja, aquelas que utilizavam a rede social e seus
recursos com autonomia. De acordo com a proposta da pesquisa, verificamos o0s
movimentos de apropriagdo que se instituiam a partir dos usos que os alunos faziam
dos sites da web 2.0 com autonomia, tendo como base o0s pressupostos ja

mencionados no capitulo 3.
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5 APRESENTACAO E DISCUSSAO DOS RESULTADOS

5.1 Primeiro estudo — Analise do questionario

Dos alunos, envolvidos na pesquisa, adolescentes do 7° Ano de escolaridade,
com idade variando entre 11 a 14 anos, metade era do sexo feminino.

Quase todos os alunos moram com o0s pais; apenas dois alunos moram com a
avo materna.

No ambito sécio econdmico, esses alunos sdo oriundos de familia de classe
trabalhadora, residentes na regido na qual a escola pesquisada esta situada. No
entanto, os pesquisados nao residentes na regido Norte (6%) informaram que o0s
pais trabalham nessa regiéo, justificando assim, a escolha da escola.

A faixa etaria prevista para o 7° ano de escolaridade é de 12 e 13 anos, ou
seja, alunos nascidos entre julho de 1997 a junho 98. Os dados revelaram que 82%
dos alunos entrevistados estdo com idade adequada para o 7° ano de escolaridade.
Portanto, a porcentagem dos alunos que apresentaram uma distor¢cdo em relacdo a
idade e a série que freqientam (18%) esta abaixo da média nacional apontada pela
Pesquisa Nacional por Amostra de Domicilios (Pnad), realizada em 2008 pelo IBGE
(Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica) que é de 30% para esse segmento de
ensino. (INSTITUTO BRASILEIRO DE GEOGRAFIA E ESTATISTICA, 2003).

Faixa Etaria

82%

90% -~
80% -+
70% -
60% -
50% -+
40% -
30% -

20% - 3%
10% - Ay
0% T T 1
Até 11 anos Del2al3anos De 14 anos acima

Gréfico 1: Faixa etaria
Fonte: Dados da Pesquisa
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Quando se comparou a distribuicdo do sexo dentro do universo dos alunos
por idade, percebeu-se que a maioria dos alunos com faixa etaria inadequada a este

ano de escolaridade € do sexo feminino (67%).

Géneroe Idade

50% - 44%

40% A

30% A

M Sexo masculino
20% A

w0
RS

NN N

o m Sexo feminino
10% - o, 3% e

0%
Até 11 anos Del2al3anos De 14 anos
acima

Gréfico 2: Género e idade
Fonte: Dados da Pesquisa

Mais da metade dos alunos (62%) tem computador em casa. Segundo a
pesquisa sobre o Uso das Tecnologias da Informacdo e da Comunicacdo no Brasil,
realizada pelo Centro de Estudos sobre as tecnologias da informacdo e da
Comunicagéo (CETIC) entre setembro e novembro de 2008, apenas 34% dos

domicilios brasileiros, da regido Sudeste, possuiam computador.

Possui computador em casa

62%

70% 7
60% -
50% -
40% -
30%
20%
10% -
0% T f

sim nao

38%

Gréfico 3: Possui computador em casa
Fonte: Dados da Pesquisa
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Os dados obtidos em nossa pesquisa, quando comparados com dados de
uma escala mais ampla sobre a posse de computador em domicilio, ndo coincide em
percentuais observados. Contata-se que no universo pesquisado houve um
crescimento expressivo na posse de computador em &rea urbana, o que pode ter se
dado tanto por programas do governo federal como o “Computador para todos”
quanto por incremento da renda das familias das classes B e C registrado nos
altimos anos.

Segundo o Centro de Estudos sobre as Tecnologias da Informacéo e da
Comunicacgdo (2009) a popor¢cdo e domicilios em area urbana cresceu (29%) em
relacdo a 2008. Isso nos faz crer que o abismo entre 0s que possuem e 0S que nao
possuem computador em casa, tdo alardeados pelas pesquisas sobre excluséao
digital, esteja decrescendo em nosso pais.

Evidentemente que a escola € outro local de uso do computador. Na pesquisa
74% dos alunos informaram utilizar o computador nesse local. Foi interessante notar
gue apesar de a escola pesquisada disponibilizar computadores para alunos desse
ano de escolaridade e, ainda, os professores confirmarem que utilizam o
computador regularmente em suas aulas, 26% dos alunos informaram que ndo o
utilizam na escola. A partir desse dado podemos supor que pode ter havido um erro
de interpretacdo por parte dos alunos que consideraram o uso do computador na
escola ndo como um recurso auxiliar do estudo e sim como um recurso tecnologico
para comunicacdo ou entretenimento. Essa hipotese foi levantada pelo fato de o
guestionamento sobre o uso do computador ter sido feito junto com outras situagoes

de uso desse recurso como em lan-house, em casa ou em casa de amigos.
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Grafico 4: Local de uso do computador
Fonte: Dados da pesquisa

Na escola pesquisada, o percentual de utilizacdo do computador na escola é
superior ao dobro da média nacional, tomando-se como referéncia os dados do
Centro de Estudos sobre as Tecnologias da Informacdo e da Comunicacdo (2009).
O fato de a escola pesquisada ter um histérico de acdo de uso do computador® por
parte de um grupo de professores faz com que a mesma promova com mais
frequéncia atividades escolares envolvendo o uso das TDIC.

Constatou-se um significativo percentual de uso pelos alunos do computador
em Lan-House?® (62%). Mesmo os alunos que possuem computador em casa (62%)
também acessam a internet via Lan-house com certa frequéncia (55%). E razoavel
admitir que essa utilizacao se deva pela companhia dos colegas, busca de liberdade
de acesso aos conteudos desejados, liberdade que pode estar sendo restringida
pelos pais.

2 A escola pesquisada possui laboratério de informatica desde 2000 e vem se destacando pela
implementacdo de projetos de uso da tecnologia como o Projeto Piloto Chat (julho,2000), Hirama
online de 2001 a 2004, Blog do Hilda Rabelo Matta ( 2008 a 2010)

8 Lan House significa local area network, ou seja, define um local onde varios computadores estéo

interligados. A expressao lan house pode ser traduzida para “casa de computadores em rede”, ou
“casa de jogos em rede”. As lan houses sdo ambientes que disponibilizam computadores de alta
tecnologia conectados a Internet preparados para jogos digitais em rede (PEREIRA, 2007, p.329)
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computador no domicilio
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Grafico 5: Local de uso do computador por alunos que possuem computador no domicilio
Fonte: Dados da pesquisa

As Lan Houses transformaram-se em espacos de socializacdo para 0s
jovens. No entanto, esses espacos ainda prevalecem mais associados ao género
masculino conforme a pesquisa coordenada por Sala e Chelazquer (2009). Esses
autores constataram que a Lan house é um fenbmeno que afeta os meninos, em sua
maioria, enquanto as meninas preferem acessar em casa. Dentre 0s estudantes da
escola frequentadores de Lan Houses, constatou-se que a maioria (59%) € de
meninos.

Outro resultado que nos chamou a atencéo foi o fato de 15% dos alunos que
possuem computador em casa nao o utilizarem na escola, apesar de terem aula com
0 uso da maquina. Uma possivel explicacdo para tal comportamento € que 0s
mesmos ja devem possuir competéncia e habilidades superiores as exigidas na
escola, ndo se motivando a fazerem o uso do computador no nivel exigido pela
instituicdo de ensino.

Os alunos pesquisados apresentaram uma média de uso diario do
computador de 24% bem inferior ao registrado em outras pesquisas (CENTRO DE
ESTUDOS SOBRE AS TECNOLOGIAS DA INFORMACAO E DA COMUNICACAO,
2009).



Frequéncia de uso do computador
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Grafico 6: Freqliéncia de uso do computador
Fonte: Dados da pesquisa
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Apesar do crescimento de domicilios com acesso a internet no pais, grande

parte da populacdo brasileira ainda ndo dispde de condicbes econbmicas e infra-

by

estrutura de conexdo a rede em domicilio. Essas dificuldades podem ser

demonstradas nos dados quando se pesquisou sobre as formas de acesso a internet

pelos alunos, identificando que o principal local de acesso é na escola (31%)

seguido da Lan House.
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Grafico 7: Acesso a internet
Fonte: Dados da Pesquisa
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A pesquisa identificou que somente 23% dos alunos acessam a internet, em
domicilios com acesso a Web, dado esse, bem proximo ao registrado na pesquisa
(CENTRO DE ESTUDOS SOBRE AS TECNOLOGIAS DA INFORMACAO E DA
COMUNICACAO, 2009), na regido Sudeste, onde somente 24% dos domicilios
possuiam acesso a internet.

Ressalta-se que 4% dos entrevistados responderam que ndo acessam a
internet, mesmo tendo aulas no laboratério de informatica onde se necessita de
pesquisas na rede. Podemos inferir que uma das barreiras para o uso da internet
pode estar na falta de interesse ou habilidade para o uso do computador. Outra
hipétese seria o fato de a escola estar demandando que ndo necessariamente
implique em acesso a internet.

O desenvolvimento de uma cultura de uso do computador € indispensavel
para explorar as potencialidades do contexto tecnolégico. Essa cultura de uso esta
interligada ao desenvolvimento de competéncias e habilidades que, apropriadas,
fardo com que o aluno participe das praticas sociais por meio da TDIC.

Sobre as competéncias e habilidades, os alunos, em sua maioria, informaram
ter habilidades necessarias ao letramento por meio do computador (Warschauer,
2006) que representam as formas mais basicas de operar a maquina, isto €, sabem

ligar e desligar, abrir uma pasta ou salvar um arquivo (Gréafico 8).
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Gréfico 8: Letramento por meio do computador
Fonte: Dados de pesquisa
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Em relacdo as habilidades mais especificas que requerem o letramento
multimidia (WARSCHAUER, 2006) observou-se um baixo percentual de frequéncia

em relacdo a producéo e edicdo de conteudos de multimidia (Grafico 9).

transferir video do... 33%
Transferir fotos/comp
editar fotos
baixar fotos da web 33%
carregar de fotos na web 42%
editar arquivo de video 9%
baixar aquivo de video 24%
carregar arquivo de video 30%
editar arquivo de audio 6%
baixar arauivo de dudio 23%

Gréafico 9: Letramento multimidiatico
Fonte: Dados de pesquisa

Um resultado que chama atencéo € o relacionado as fotografias. Os alunos
informaram que editam fotos (85%), transferem fotos para o computador (64%) e
carregam fotos na Web (42%).A popularizacdo dos celulares com camera digital e
das maquinas fotograficas digitais cria circunstancia que faz com que os alunos
tenham mais familiaridade para lidar com esses recursos.

Quanto a finalidade de uso da internet, os dados revelaram que 0 acesso a
internet com o fim de lazer ( bater papo, frequentar redes sociais, jogar, ler jornais e
revistas, ver filmes) tem tanta fequéncia ou mais, quanto a finalidade de fazer
pesquisas. Isso demonstra que a internet, de fato, atua com uma
multifuncionalidade, perpassando por aspectos relacionados ao conhecimento, ao

relacionamento e ao lazer.
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Grafico 10: Finalidade de uso da internet
Fonte: Dados da Pesquisa

Embora, o percentual de finalidade de uso da internet para pesquisa esteja
em segundo lugar em frequéncia (79%) percebe-se que essa finalidade de uso
representa um indice significativo, ainda que menor, se comparado ao percentual
nacional para mesma faixa que é de 86% (CENTRO DE ESTUDOS SOBRE AS
TECNOLOGIAS DA INFORMACAO E DA COMUNICACAO, 2009).

Quando se analisa a distribuicdo das respostas quanto a finalidade de uso da
internet verifica-se que grande parte dos alunos usa a internet para varias opcoes de
lazer (comunicar-se pelo orkut, bater papo, jogar, ler jornais e revistas, ver filmes),
levando a crer que a internet representa um playground virtual proporcionando um
canal social para aqueles que vivem em comunidades isoladas ou cujas
experiéncias reais ocorrem em situagcbes em que ndo exigem concentracdo na
interacdo com amigos (TAPSCOTT, 1999, p.164).
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Distribuicao quanto a finalidade de uso da
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Grafico 11: Distribuicdo quanto a finalidade de uso da internet
Fonte: Dados da Pesquisa

A utilizacdo de lista de favoritos na internet é reduzida, apenas 38% dos
entrevistados a utilizavam. Metade sequer sabe o que €; 12% ndo a utilizam.

Para apresentar as diferentes fomas de comunicagdo na internet agrupamos
os resultados referentes ao ‘e-mail®*, ‘MSM®?* e ‘Skype®?® em uma categoria

nomeada Formas de Comunicacédo por ser semelhante o seu modo de utilizagéo.

% E-mail é um servico de envio e recebimento de mensagens entre usudrios da internet, incluindo
textos, imagens e arquivos.

* MSN ¢é a sigla utilizada para o Windows Live Messenger da Microsoft, que permite o envio de
imagens e arquivos, 0 bate papo por voz e video (usando uma webcam) e o envio de mensagens
de textos para o telefone celular.

26 Skype é um software que permite a comunicacado através de mensagens instantaneas e por voz
pela internet através de conexdes de voz sobre IP (VOIP). A comunicagdo de voz e video entre
usuarios é gratuita.
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Grafico 12: Formas de comunicacao
Fonte: Dados da Pesquisa

A maioria dos alunos se declara usuéria de e-mail (88%), seguido do MSN®
com o percentual de 65%. Embora, os estudantes tenham informado um significativo
uso do e-mail, nas etapas subsequentes da pesquisa pudemos constatar que
somente 10% o fazem com regularidade, ou seja, de fato utilizam o e-mail como
meio regular de comunicacdo. Podemos presumir que a idéia de usuario de e-mail,
para esses alunos, estd mais relacionada ao fato de ter o e-mail do que de fato
utiliza-lo para sua comunicacdo pessoal, ainda mais quando se evidencia um
abandono progressivo do e—-mail como forma de comunicacéo pessoal, ainda mais
quando se evidencia um abandono progressivo do e-mail como forma de
comunicacdo pessoal das pessoas mais jovens (NICOLACI-DA-COSTA, 2005;
MADDEN, 2009), cuja comunicacgéo se assenta cada vez mais no MSN® e em redes
sociais, como o Orkut.

A maioria dos alunos desconhece o Skype®. Ressalta-se que, em nivel
nacional, somente 8% dos alunos do Ensino Fundamental utilizam esse servigo para
mensagem de voz. Esse dado pode ser explicado pela preferéncia dos jovens
quando vao se comunicar pelas mensagens escritas usando o MSN por ser um

produto mais divulgado. Como segunda opcédo, os jovens preferem as mensagem



78

por celulares, os torpedos; e como terceira, as mensagens via orkut, os scraps?’
(CORSO; MARTINS, 2009, p.14).

As ferramentas de comunicacdo instantaneas, sédo utlizadas com amigos fora
da escola (25%), com os colegas da sala( 22%), parentes (21%) e com amigos da
escola (18%). Apenas 7% dos alunos informaram que utilizam as ferramentas de

comunicacao instantaneas com os professores ( Grafico 13).
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Grafico 13: Uso da ferramentas de comuncacdo instantanea
Fonte: Dados da pesquisa

Registra-se pois uma baixa frequéncia do uso das ferramentas de
comunicacdo instantaneas como elemento constituinte da relacdo professor/aluno,
seja ela uma relacdo amistosa ou facilitadora do processo de ensinar, mesmo que
ainda essa comunicagdo comece a se fazer, como revela matéria publicada no
Caderno Folhinha, da Folha de S. Paulo, em 06.03.2010.

Em 2009, a Fundacao Victor Civita, em parceria com o lbope Inteligéncia e o
Laboratério de Sistemas Integraveis Tecnologico (LSI-TEC), realizou uma pesquisa
sobre “O uso dos computadores e da internet nas escolas publicas”. Entre as

principais conclusdes da pesquisa esta a de que o nimero de professores que usam

2 Scraps sdo mensagens abertas em que todos tem acesso e podem ser enviadas para o mural de
recados dos outros Usuérios.
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a tecnologia com seus alunos ainda é pequeno e esse uso se da eminentemente no
laboratério de informatica.

Em relacdo as redes sociais, como o Orkut, Myspace ou FacebooK,
constatou-se que quase metade 49% dos entrevistados criaram e utilizam rede
social regularmente. Dentre os que utilizam regularmente as redes sociais, as
meninas sdo maioria (67%). O Orkut, em dado que néo surpreende, € a rede social
eleita por todos para compartilhar assuntos diversos ou para deixar recados nas
paginas pessoais dos amigos. Embora o Orkut seja um site que restrinja 0 acesso
de menores del8 (dezoito) anos. Esse numero (49%) € um pouco menor do

|28

constatado em pesquisa da Safernet.Brasil® (2009) segundo a qual dos estudantes

com idades entre 10 e 17 anos, 80% acessam o Orkut.

N&o utiliza Criou e usa Criou mas Faz parte Faz Sabe o que Nao sabe o
Orkut ou a Rede nao usa Rede comentario é, nao que é isso
rede social Social Rede criada por Rede outra acessa
Social outra pessoa

pessoa

Grafico 14: Uso de rede social
Fonte: Dados da Pesquisa

Outra andlise interessante € o percentual de 29% dos alunos que nao utilizam
uma rede social virtual por desconhecé-la ou por ndo se interessar. Em relacédo a
esse dado, podemos inferir duas hipoteses. A primeira diz respeito a falta de acesso.

De acordo com os dados da Pesquisa Nacional por Amostra em Domicilios - Pnad

%8 A SaferNet Brasil € uma associacgdo civil de direito privado, com atuacdo nacional em parceria com
o Mistério Plblico de Goiania tendo como finalidade unir esforgcos para prevenir e combater a
pornografia infantil, a pratica de racismo e outras formas de discriminagéo instrumentalizadas via
Internet.
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(INSTITUTO BRASILEIRO DE GEOGRAFIA E ESTATISTICA, 2009) 40% dos
estudantes brasileiros em 2008 nao tinham acesso a internet. A segunda hipotese
envolve as restricdes de acesso impostas pela escola ou pais. Na escola pesquisada
os alunos eram proibidos de acessar suas péaginas do Orkut no laboratério de
informatica. Dessa forma, a escola, mesmo com acesso a internet, representa um
segundo obstaculo para que os alunos sejam usuarios de redes sociais, como o
Orkut, naquele local.

Quase metade dos alunos (41%) desconhece o que seja um Blog ?° Um
pouco mais de um terco (36%), ainda que saiba o que é um blog, ndo o utiliza.
Embora a pesquisa coordenada por Sala e Chelazquer (2009, p.49) evidencie o
perfil das meninas como “blogueiras”, constatou-se que mais meninos conheciam o
Blog (69%) em relagdo as meninas, embora somente um aluno relatou possuir um
blog pessoal. Os estudantes que comentam ou |éem blogs de outras pessoas e
utilizam o blog (12%) se distribuiram igualmente entre meninas e meninos.

O que chama atencdo em relacdo ao microblog ** como o Twitter, sites para
compartilhamento de imagens, como o Flickr, de videos, como o You Tube e os sites
para criacdo de Historias em quadrinhos e tirnhas, como o Toondoo e o Maquina de
Quadrinhos, é que esses sites sdo desconhecidos da maioria dos alunos. O
percentual de desconhecimento desses tipos de sites atinge 95% dos entrevistados.
Foram raros (1%) os que informaram conhecer os sites que permitem a publicacéao
de conteudos.

Sobre 0 uso de tecnologias na escola, 70% dos alunos responderam que 0s
professores usam pouco o computador em poucas aulas e 30% responderam que 0s
professores ndo utilizam. Segundo pesquisa “O uso dos computadores e da internet
nas escolas publicas de capitais brasileiras” realizada, em 2009, pela Fundacao
Victor Civita, em parceria com o Ibope Inteligéncia e o Laboratério de Sistemas
Integraveis Tecnoldgico (LSI-TEC), a frequéncia de uso dos computadores/internet
pelos professores com alunos fica em torno de 2,6 dias da semana. Dessa forma,
evidencia-se que para a incorporagao das TDIC no ambito educacional é necessario

reflexdo sobre a formacéo inicial e continuada dos professores.

29 Blog é uma ferramenta de publicagdo na web destinado a divulgar informacgao em diversos
formatos por ordem cronoldgica, a semelhanca de um diario.
% Microblog é uma ferramenta que permite a publicacdo de textos de até 140 caracteres e 0

compartilhamento de links.
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Esse preparo adequado inclui uma formagéo instrumental com vista a uma
formacdo tecnoldgica, ou seja, uma formacédo adequada para o uso contextualizado,
uma vez que a contextualizacdo permite a identificacéo da relacédo entre o conteudo
e suas implicacdes préticas, potencializando um processo de construcdo de
conhecimento.

Fagundes afirma que

[...] a aplicacdo eficaz das tecnologias digitais consiste em enriquecer o
mundo do aprendiz para sustentar interacdes produtivas e favorecer o
desenvolvimento de sua inteligéncia. Nao sdo os métodos e as técnicas de
ensino, como se acreditou, que vao melhorar as aprendizagens, muito pelo
contrario, sdo as atividades de trocas, as atividades exploratérias,
experimentais, as atividades de comunicacéo, as atividades interativas, de
colaboracdo e de cooperacdo entre os aprendizes e as pessoas (colegas e
professores), entre os aprendizes e as fontes de informacdes que
favorecerdo as aprendizagens (FAGUNDES, 2008, p.10).

Nesse contexto o desafio que se coloca € a construcdo de novos saberes
docentes para atuar na rede. Esses saberes devem ser construidos a partir de
processos de interagdo e colaboracdo, experimentando diferentes formas de
organizacdo de atividades didaticas pensadas e implementadas para o ambiente de
rede.

Sobre as disciplinas em que mais se usa o computador durante as aulas na
escola, os dados analisados desmonstram que Ciéncias (37%), Educacao Fisica
(30%) e Histéria (28%) sdo as que mais o utilizam. Cabe salientar que os
professores dessas referidas disciplinas participaram de capacitacdo para o uso das

TDIC em sala de aula.
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Gréafico 15: Disciplinas que o aluno usa o computador
Fonte: Dados da pesquisa

Por outro lado, as disciplinas Geografia (6%) e Artes (3%), que foram citadas
além das discplinas ja analisadas, ficam bem aquém em relacdo as disciplinas
ministradas pelos professores que ja participaram de capacitacdo para o uso das
TDIC e que implementam atividades utilizando o computador/internet.Importante
ressaltar que esses professores ndo foram formados para dominar habilidades
especificas para atuarem em contextos digitais.

Esses dados refletem que ainda predomina um pequeno nuamero de
professores que utilizam o computador/internet em sua pratica pedagogica, como
demonstrado na pesquisa ja citada anteriormente da Fundacao Victor Civita.

Quando indagados se gostariam que seus professores usassem O
computador durante as aulas, 92% dos alunos responderam afirmativamente.
Diferente dos adultos, mesmo que tardiamente, os alunos estdo avidos para
conhecer mais do mundo da informatica e da virtualidade. Os alunos pesquisados
demonstraram o desejo de fazer parte da rede, bem como de interagir com o mundo
das pessoas e dos objetos vivenciando a néo linearidade do mundo digital, de ser o
‘jovem multimidia, o jovem conectado” (PRETTO; BONILLA 2008, p. 85).

Os alunos declaram que utilizam pouco o computador para fazer as tarefas de
casa (53%) ou néo o utiliza (35%). Constata-se que a porcentagem de utilizacdo do

computador para fazer tarefas é significativamente menor do que o percentual que o
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usa na escola, evidenciando que os professores demandam poucas tarefas que

necessitam do computador/internet como recurso para os estudos.

O uso do computador durante as aulas e para
fazer as tarefas
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Gréfico 16: Uso do computador durante as aulas e para fazer tarefas
Fonte: Dados de pesquisa

5.2 Segundo Estudo — Observando os usuarios da rede social virtual “Esporte
Com Ciéncia”

A primeira fase da participacéo efetiva dos alunos foi marcada pelo processo
de ambientagcdo na RSVE, iniciado em 10 de junho de 2009, no laboratério. Os
alunos foram encaminhados para o laboratério de informatica, no horario destinado a
aula de Ciéncias e trabalharam em duplas no computador, uma vez que 0 numero
de computadores era insuficiente para o uso individual. Essa etapa teve como
objetivo a promog¢&o da ambiéncia dos alunos na rede social.

Inicialmente, para que o processo de ambientacdo na rede social fosse
implementado, a professora de Ciéncias solicitou aos alunos que verificassem nos
seus e-mails, os convites para 0 acesso e registro a RSVE.

Percebeu-se, entdo que somente 12 (doze) alunos conseguiram se lembrar
do seu e-mail e da senha. Naquele momento, somente eles conseguiram acessar e
se registrar na RSVE. Isso sugere que o uso do e-mail ndo se caracteriza como
pratica corrigueira, ainda que tal fato tenha sido declarado pelos alunos. O estudo

coordenado por Sala e Chelazquer (2009) contribui para esse entendimento, na
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constatacao de que o uso do e-mail se generaliza-se a partir dos 12 (anos) e, ainda,
€ mais utilizado por meninas. A pesquisa de Nicolaci da Costa (2005, p.15) também
contribui ao apontar que “o e-mail, por sua vez, geralmente & reservado para
assuntos considerados mais sérios e formais [...]". Embora constatado esse dado em
relacdo ao e-mail, percebeu-se que a maioria desses alunos transita pelos meios
digitais por outras vias de acesso como o MSN, jogos online e Orkut.

Diante do obstaculo, optou-se por chamar os alunos em grupos de 4 (quatro)
para um atendimento que os ajudando que os ajudasse a acessar ou, se fosse o
caso, a criar seus e-mails.

Concomitante a esse processo de criacdo de e-mails, iniciou-se a
ambientacdo na RSVE, demonstrando alguns recursos para o0s alunos ja
cadastrados. Percebeu-se que apds algumas orientacdes, 0s primeiros alunos que
se cadastraram na rede conseguiram navegar pelo site, personalizando sua pagina

sem maiores dificuldades.
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Figura 6: Pagina pessoal de usuéario
Fonte: www.esportecomciéncia.ning.com

Eram alunos que faziam um uso mais regular do e-mail, e, portanto,
apresentaram um melhor desempenho na realizacdo das condutas de
gerenciamento de sua pagina e utilizacdo dos recursos da RSVE. Santalella (2004),
ao pesquisar sobre as habilidades cognitivas de usuéarios no ato de navegar na rede,
concluiu que a “frequéncia de uso da rede e a pratica podem ser consideradas como
fator primordial para a aquisicdo da competéncia para navegar’ (SANTAELLA, 2004,
p.65).

Outra realidade foi constatada em relagéo ao restante da turma que néao se
cadastrou de imediato. Esses alunos tinham nocdo de acesso a rede, mas se

restringiam a navegar sempre nos mesmos espacos, acessando com frequéncia
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apenas o Orkut e o MSM. Eles apresentaram dificuldades para acessar a rede
social, para se cadastrarem e para conhecerem 0s recursos que ela oferecia. Os
mesmos demonstraram, ainda, impaciéncia e dificuldade para compreender 0s
indicadores de navegacdo da RSVE e, frequentemente, necessitavam de
assessoramento presencial, caracterizando-os com sendo um usuario leigo, ou seja,
aguele que sabe entrar na rede, tem memorizado algumas rotas especificas, mas
ainda nao adquiriu familiaridade e competéncia de um experto (SANTAELLA, 2004,
p.59).

5.2.1 O F6rum de discussao

O férum de discussdo® é um dos recursos que o Ning oferece para
discussOes participativas virtuais. Iniciamos o trabalho na RSVE investigando o
letramento por meio do computador. Esse letramento demanda dos usuérios a
fluéncia para manipulacéo fisica e operacional do computador, exigindo, além de
habilidades motoras para digitacdo e uso do mouse, habilidades cognitivas
necessarias para reconhecer icones, navegar pelos comandos, telas e funcdes da
interface da rede social.

Segundo Novais (2010) é dificil determinar quantitativamente o namero de
habilidades necessérias para que seja possivel utilizar qualquer interface. Assim, em
relacdo ao letramento por meio do computador relacionado a RSVE, foram
analisadas algumas habilidades tais como adicionar nos locais adequados as
respostas de féruns de discussao, iniciar novos tépicos de discussdo no forum e
carregar arquivos nos tépicos postados.

Apos duas semanas de trabalho com os alunos para orienta-los no acesso e
na ambientacéo, a professora de Educacéo Fisica postou no dia 18 de junho uma
questao no férum de discusséao, qual seja: “O que vocé acha de participar de uma
rede social virtual?” Registraram-se apenas duas intervengbes de alunos. Num
primeiro momento percebeu-se um ‘siléncio virtual’ da maior parte dos alunos, que

ndo se manifestaram na rede social durante os primeiros quinze dias de

%! Férum de discussao: recurso de comunicacao assincrona que possibilita a organizacédo das
discuss@es por assunto por disciplina, por grupo, por turma. (TORI, 2010,p.131)
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ambientacdo. Esse siléncio poderia ser decorrente do fato de os alunos néo
saberem participar de féruns e debates on-line.

Diante dessa situacdo, a professora de Educacédo Fisica sugeriu que na
semana seguinte fosse utilizado um tempo maior para dar continuidade ao processo
de acesso a RSVE. Assim, no dia 24 de outubro de 2009 foram disponibilizados dois
horéarios para o trabalho com os alunos no laboratoério. Naquele momento foi exposto
o objetivo do forum de discussdo na rede social e comentado sobre a pouca
participacdo na questao anteriormente postada. Foi destacado que a participacéo de
todos era fundamental para contribuir para aprendizagem sobre o tema que vinha
sendo estudado. Nesse momento, informou-se que ja havia sido postado um novo
tema no férum de discussado e que, para responder a questdo do referido forum, os
alunos necessitariam da leitura prévia das paginas 18 e 19 do texto “Nosso corpo e
a Educacéo Fisica” que estava postado na forma de um link.

Ao verificamos as novas respostas no forum, percebemos que ainda havia um
siléncio por parte de alguns, pois somente sete alunos responderam a questéo
proposta pela professora. Ainda assim, dos 7( sete) alunos que participaram do
féorum da RSVE, 3 (trés) nao responderam no local indicado. Na verdade eles
adicionaram outros ‘topicos de discussdes’ com o intuito de responder a questao
proposta (FIGURA 7)

m 24 Jun, 2009
Ola garotada, vamos ler o texto "Mosso corpo € a 2
Educacdo Fisica”, nas paginas 18 e 19 e, apos a leitura, ]
responda a questdo proposta no to.
Iniciado por

»‘ [Gracas ao nosso corpo.& q podemos ser reconhecidos
entre as pessoas.além de g com ele, podemos realizar 0 24. Jun, 2009
atividades q sao nescessario para
Iniciado por En o leozinhoo&s

n para ficar em forma e saudavel 0 24. Jun, 2009
Iniciade por Jean G

- Para ficarmos em forma,saudaveis,com boas saudes.e 0 24 Jun. 2000
uma boa aparencia
Iniciado por |

Figura 7: Recorte dos tépicos do FOrum de discussdo da rede social
Fonte: “esportecomciencia.ning.com”

Percebe-se que esses alunos, mesmo em outro local da RSVE, buscaram
participar do foérum, indicando um avanco em relacdo a participacdo no forum

anterior. Eles escolheram o caminho oferecido no link ‘Férum’ e optaram pelo link ‘+
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Adicionar uma discussao’, que sugere nessa pagina como caminho provavel para
participacdo da discussdo. A escolha desse caminho pode ter se dado tanto pela
falta de orientacdo pelos professores sobre como fazer intervencbes no forum,
quanto pela estrutura da interface que dificulta aos usuarios inexperientes uma
leitura satisfatoria para a postagem no local adequado.

O aprimoramento das habilidades dos alunos no desempenho de tarefas para
responder aos foruns ficou constatado em outras questdes propostas em novos
topicos, uma vez que a participacdo dos alunos nesses topicos foi substancialmente
maior. Essa situacdo demonstrou que ao compreenderem as fungdes dos links da
interface do forum, adquiriram habilidades para realizar as intervencdes sem
sobressaltos. No férum iniciado no dia 17 (dezessete) de julho, a RSVE registrou 33
(trinta e trés) participacbes de alunos e, em outro iniciado no dia 20 (vinte) de
setembro registrou (46) quarenta e seis participacdes de alunos e de professores.
(Figura 8).
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Figura 8: Recorte dos topicos do Férum de discusséo da rede social
Fonte: “esportecomciencia.ning.com”

E interessante ressaltar que nesse novo momento houve somente uma
resposta dada através do link ‘adicionar tépicos’ encontrado no link ‘Férum’. No
entanto, constatou-se que a mesma aluna se corrigiu, encontrando em seguida o
local adequado para a sua resposta reforgcando a idéia de que “quanto mais a pratica
€ executada mais o desempenho se aperfeicoa” (SANTAELLA, 2004, p.71).

N&o houve nenhuma postagem em local diferente no forum de discusséo

iniciado no dia 20 de setembro. Nesse férum buscou-se uma maior proximidade
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entre professores e alunos, dado que a professora respondeu a cada aluno
estimulando a interacdo de todos. Essa proximidade, entretanto, ndo foi conseguida,
uma vez que ndo foram registradas respostas por parte dos alunos, apesar de

alguns ndo terem interagido por dificuldades de acesso a internet.

Cleidson: Nao respondi a professora porque a internet dava “pau”, ai ndo
tive como responder.

Carol: Nao deu tempo de responder aqui (escola) e eu hdo consigo entrar
toda semana, s6 quando minha mée deixa.

A dificuldade de acesso limitou as interacdes dos alunos, uma vez que néo
foram registradas conversas entre os alunos nos foruns, podendo ser este, um dos
fatores dificultadores para a interacdo entre os alunos e desses com os professores.
Outro fator que pode ter limitado a interacdo é o fato de que na sala de aula ndo ha
uma cultura de interacdo entre alunos, o que se vé € o aluno interagindo com o
professor, ou seja, o professor pergunta e o aluno responde. Essa pratica pode ter
sido transferida para o forum, ou seja, ao responder uma questdo o aluno da por
encerrada a tarefa.

Essa forma de interagdo é vista por Primo (2001) como interacdo reativa,
sendo pautada pela previsibilidade nas trocas do ser humano com a maquina e nas
relacbes entre seres humanos. O autor afirma que essa forma de interacdo é
estabelecida por pelo menos um dos atores da interacdo, que solicitam a resposta
do espectador (PRIMO,2008). Os alunos reagiam a questdo proposta pela
professora nos foruns é a interacdo pautada pela acdo e reacao, ou seja, um polo
age e outro reage (PRIMO, 2008).

Outras habilidades que pudemos verificar quando da utilizagdo dos féruns
foram as que se referiam ao letramento associado a comunicagdo — o letramento
comunicacional mediado por computador (CMC). O CMC sédo habilidades
interpretativas e de escrita necessarias para que as pessoas se comuniquem
efetivamente mediante a midia on-line (Warschauer, 2006). Assim espera-se que, ao
se comunicar via forum, o usuario tenha uma atitude responsavel ao compartilhar
conversas e informacfes, e ainda, ser inteligivel, escrevendo mensagens que

produzam o efeito desejado para seu interlocutor.



89

Constatou-se nas respostas dos foruns que a linguagem utilizada neste
espaco mostrou-se mais formal que a linguagem utilizada em outros espacos
comunicativos. Os alunos entenderam o ‘Férum de discussdo’ como uma tarefa que
exigia “seriedade”, diferente do bate-papo e das postagens no Blog. Vale ressaltar
que nas respostas nos foruns, a comunicacéo foi realizada de forma inteligivel e
contextualizada. Esse comportamento pode estar relacionado ao fato, como ja
comentado, dos alunos responderem a questdo do forum para professor, exigindo

assim uma linguagem mais formal.

5.2.2 O Blog

Nesta pesquisa o blog representou um espaco de autoria aberta, ou seja, um
espaco de expressado de opinido, em que professor e alunos tornavam publicas suas
opinides sobre as condutas na sala de aula.

Os alunos na pesquisa ndo demonstraram interesse em utilizar essa
ferramenta como diario pessoal, como uma escrita autobiografica com observacoes
diarias ou ndo, tampouco como “diarios participativos” (MARCUSCHI, 2003).

O blog da RSVE, por permitir postar imagens de outros sites através do

‘embeded code’*?

, serviu como local de exposicdo de tirinhas e slides editados.
Assim, em relacdo as habilidades requeridas para o letramento por meio do
computador, verificou-se que os alunos, a partir das orientacbes do tutorial
doToondoo, nao tiveram dificuldades para postarem as producdes realizadas em
outros sites. Os alunos adicionaram posts no Blog através da copia do coédigo
incorporado do arquivo, abriram caixa para postagem no blog, escreveram titulos e
colaram o cédigo incorporado no local adequado. Constatou-se que as outras
producdes realizadas em outros sites que necessitavam do mesmo procedimento
para postagens foram realizadas sem dificuldades pelos alunos.

Quanto aos comentarios em postagens do Blog, percebeu-se uma baixa
participacédo dos alunos, perfazendo um total de (13) treze comentarios. Em relacdo
ao letramento por meio do computador, verificamos que todos os comentarios foram

postados nos locais apropriados para esse fim, ndo sendo registrados equivocos ou

%2 Embeded code é um tipo de cédigo incorporado em HTML para medias com audio e video.
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dificuldades para postar mensagens. Ressalta-se que os comentarios sobre 0s posts
nao tiveram o carater de emitir um posicionamento sobre o contetudo das postagens
relacionadas as disciplinas estudadas, mas o carater de aprovacdo e admiracao
sobre os posts dos colegas ou dos professores.

Em relacdo ao letramento CMC, a semelhanca do férum, o blog né&o
representou um espaco de interacdo, uma vez que a comunicacao estabelecida foi
unilateral, havendo somente o comentario do colega sobre as producdes postadas.
Essa forma de interacdo é vista por Primo (2001) como interacdo reativa, sendo
pautada pela previsibilidade nas trocas do ser humano com a maquina e nas
relacbes entre seres humanos. O autor que afirma essa forma de interacdo é
estabelecida por pelo menos um dos atores da interacéo

Portanto, presume-se com isso, que os alunos reconhecem o MSN como
espaco de comunicacgdo, por isso ndao adotaram o Blog como um espago para

interacdes entre eles.

5.2.3 Fotos e videos na RSVE

Foram postados 17 (dezessete) videos na RSVE, sendo somente 3 (trés) por
alunos. Os contetdos da maioria dos videos eram relacionados ao esporte, e foram
exibidos 136 (cento e trinta e seis) vezes no total. Os mais exibidos se relacionavam
ao jogo de futsal. Verificamos que os alunos se interessaram em assistir aos videos,
porém nao se interessaram em postar outros videos de gerenciadores de imagens,
ou mesmo videos caseiros, na RSVE esse espaco foi mais usado pelo professor que
pelo aluno. Para a postagem de video seria necessario que o aluno fizesse os
mesmos procedimentos de postagens do Blog, ou seja, efetuar a copia do cédigo de
incorporacgao do video e inseri-lo no local indicado pelo site. O fato de os alunos néo
terem postado videos na RSVE, ndo significa necessariamente uma dificuldade para
reconhecer os icones, navegar pelos comandos e usar fungbes relacionadas ao
letramento por meio do computador. Pode sim significar um distanciamento que ha
por parte da escola na producdo de material videografico. Para Santoro (apud
CAETANO; FALKEMBACH, 2007) “existe um segredo que faz o aluno participar

nesse processo de forma muito ativa. E sé torna-lo autor e co-autor no processo de
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criagdo.” Porém, para isso € necessario que haja uma cultura multimidiatica no
contexto escolar. Cultura essa, que professores e alunos ainda enfrentam
dificuldades para a criacdo de textos multimodais e para a edicdo de imagens.

Outra dificuldade para se trabalhar com a producéo de video na escola foi a
auséncia do programa para edicdo de video e de filmadora. A instalacdo de
programas nos computadores sé poderia ser realizada pela empresa prestadora de
servico de informética da Prefeitura Municipal de Belo Horizonte e apesar das
constantes solicitacdbes do coordenador de informéatica para instalacdo desses
programas, até o final da realizacdo da pesquisa ndo obtivemos resposta da
empresa. A dificuldade de se conseguir uma filmadora foi solucionada fazendo uso
de filmadora particular. Somente um aluno demonstrou o desejo de filmar a
entrevista realizada por ele sobre verminose. Depois de filmar, transferiu a entrevista
da filmadora para o computador do laboratério de informética da escola, sendo
auxiliado pelo estagiario do laboratério e, em seguida, carregou h RSVE.

Conforme ja apresentado no primeiro estudo, os alunos, em sua maioria,
apresentaram habilidades para transferir fotos de camera digital para o computador.
Pdde-se conferir essas habilidades na construcdo dos perfis na RSVE, uma vez que
23% (vinte e trés) dos alunos postaram fotos nos seus perfis. Os alunos conheciam
os caminhos para adicionar fotos nos perfis e, ainda, experimentaram novos

caminhos que a rede oferece, conforme os relatos.

Kelly: Eu adicionei muitas fotos. As minhas fotos estavam no meu
computador. Ai vocé vai em perfil, aparece la editar imagens, ai vocé
carrega o negécio da imagem, ai vocé aperta salvar.

Leonardo: Eu coloquei esse negdécio do album, ai tava assim adicionar
fotos ai eu tinha trés fotos no laboratdrio, ai eu montei meu album.

Bruno: Eu coloquei. Eu ia la em editar, imagens, ai eu fui la procurei minha
pagina no Orkut e coloquei.

Esses alunos ja tém um conhecimento especifico de algumas rotas do uso,
mas v&o tentando encontrar outras (SANTAELLA, 2004). E um aluno que analisa os
lugares provaveis para suas postagens, e segue clicando, por tentativa e erro, nas
op¢cbes que ainda ndo conhecem. Importante destacar que essas tentativas

ocorreram a todo momento mesmo pelos usuérios que ainda ndo tinham um
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conhecimento mais refinado das acgdes relacionadas as postagens de fotos na rede.

As tentativas foram evidenciadas em comentarios de alunos.

Estéfane:Eu também tentei adicionar uma foto. Ai eu apertei assim
‘adicionar uma foto’, apareceu o endere¢o que eu podia procurar a foto, eu
digitei, s6 que ai eu ndo deu para ‘mim’ (sic) puxar a foto, ai ndo deu.

Jaqueline:Tive dificuldade para colocar a foto. A primeira vez eu nao
consegui, ai eu pedi a professora para me ensinar e a professora Sueli me
ensinou.

Essas tentativas refletem ainda a importancia que a publicacdo da foto tem

para a construcdo do perfil. Ao que parece, 0s alunos consideram a imagem propria

com sendo indispensavel a participacdo a rede. Entretanto, a importancia da

publicacdo da foto ndo se constitui em uma articulacdo de conhecimento e

habilidade com os quais é preciso interagir para a postagem de fotos, mas

semelhante ao Orkut, a foto estd associada ao prazer de mostrar-se, significando

que “o reinado da aparéncia conjuga-se a partir da exaltagcdo desmesurada do eu’

(MEDEIROS, 2008,p.58). Dessa forma, qualquer estratégia de postagem ¢é valida

conforme os comentarios dos alunos.

Daniele: Teve um dia que eu fui colocar a foto e ai ndo deu para colocar.
Eu ndo consegui. Meu tio foi comigo (Lan House) tentar colocar naquele
negocio & mas ele também néo conseguiu.

Jaqgueline: ndo consegui puxar foto.

Pesquisadora: Mas vocé tem foto no seu perfilll Jaqueline: Quem colocou
foi meu irm&o, eu pedi meu irmé&o para colocar na Lan house. Eu entreguei
a foto e o endereco para ele e ele colocou.

Outros alunos ndo langcaram méo dessas estratégias para a postagem de

fotos, evidenciando como ainda estdo construindo seu letramento por meio do

computador.

Carol: Enviar mensagem eu ja enviei, mas postar foto e video nao tentei. Eu
nao sei. Nem colocar musica na radio!!

Viviane: Eu sei mexer, mandar mensagem, clicar no blog, ir para minha
pagina. Por a foto é que eu ainda ndo consegui.
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Essas evidéncias revelam, contudo, os esfor¢cos dos alunos para sua
insercdo na RSVE. Apesar das dificuldades encontradas para postar fotos, ainda
assim eles buscam estratégias para compreender pelo menos alguns signos e sinais
estruturadores das interfaces digitais. Constata-se que, mesmo nao tendo a fluidez
dos alunos mais experientes, para navegar no ciberespaco, esses alunos com seus
avancos e recuos buscaram o caminho da compreensdo dos signos e sinais que

envolvem o meio digital.

5.2.4 O Chat

O CMC modificou qualitativamente as formas de representacédo, organizacao
e compartilhamento das informacfes. Atualmente, comunicar-se via mensagens
instantaneas representa a preferéncia dos jovens, conforme jA demonstrado. Em
geral, essa comunicacao ainda se faz basicamente em forma de texto, ainda que
possa ser realizada através de audio e video.

O letramento associado a comunicacdo - o letramento comunicacional
mediado por computador (CMC) - refere-se as habilidades interpretativas e de
escrita necessarias para que as pessoas se comuniquem efetivamente através da
midia on-line (WARSCHAUER, 2006). Assim, espera-se que, ao se comunicar via
Chat, o usuario tenha uma atitude responsavel ao compartilhar conversas e

[13)

informacdes, e ainda, ser inteligivel. Para Warschauer (2006) “seria um erro inferir
que o letramento CMC se desenvolve espontaneamente por meio da interacéo
social (WARSCHAUER, 2006, p.162)

Por ndo terem sido preparados para a comunicacgéo on line, percebeu-se que
os alunos enfrentaram muitos obstaculos para escrever textos mais elaborados,
dificultando assim sua comunicacéao.

As conversas que se estabeleceram em sala de bate-papo ou nos
comentarios enviados entre os participantes para sua pagina pessoal adquiriram um
formato de interacdo informal e cotidiana.

Nos chats os alunos se comunicaram através de mensagens curtas,

semelhantes as conversas cotidianas, casuais; apresentando uma vinculacéo
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estreita com a realidade social imediata. Assim, os alunos transpuseram para o chat

as conversas que efetivamente realizam em sala de aula (Figura 9).
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Figura 9: Captura de tela do Chat da rede social
Fonte: “esportecomciencia.ning.com”

Observou-se também que um recurso muito utilizado pelos alunos foi o de
enfatizar a escrita dotando-a de marcas da oralidade, que se constituem em
alongamentos vocalicos que marcam a entonacdo para préopria da fala para
demonstrar risadas, cumprimentos ou insatisfagoes.

Ressaltamos que os “emoticons®:”

recursos utilizados para expressar
sentimentos e emoc¢fes na comunicacdo on-line e que também cumprem funcdes de
comunicacdo, nao foram utilizados pelos alunos. Apesar do registro de algumas
interacOes fora do contexto escolar, o chat era mais utilizado quando da presenca
dos alunos no laboratério de informética da escola e por curto espaco de tempo,
entre uma atividade e outra, fazendo com que as conversas ndo fossem dotadas de
expressodes de sentimentos.

Os alunos mostraram-se livres para escrever e se mostrarem ao mundo com
suas linguagens proprias, mesmo incorrendo em “erros”, ou falando o “internetés”.

Segundo Demo (2009) o ‘internetés’ “nao pode ser visto como veleidade da crianca,

% Emoticon, palavra derivada da juncdo dos seguintes termos em inglés: emotion (emogao) + icon
(icone) (em alguns casos chamado smiley). Forma de comunicagcdo que se caracteriza por uma
sequéncia de caracteres tipograficos, tais como: :), ou ~-* e :-); ou, também, uma imagem
(usualmente, pequena), que traduz ou quer transmitir o estado psicologico, emotivo, de quem os
emprega, por meio de icones ilustrativos de uma expressao facial.
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por que é também, além de expressédo ludica prépria, uma espécie de autodefesa
contra a intromissao do adulto” (DEMO, 2009, p.82). Para o autor, as crian¢as criam
um cédigo proprio para se comunicar, no qual nao querem a participacdo de adultos.
Esse autor destaca ainda que o “internetés” pode ser corrigido, ou seja, pode ir se
aproximando da norma culta de escrita da lingua portuguesa.

O letramento CMC assim como as outras formas de letramento n&o acarretam
a leitura da palavra, mas também a leitura do mundo , e, de certo modo a escrita e a
reescrita do mundo (FREIRE; MACEDO, 1976 ,p.46)

5.2.5 Criagéao de tirinhas

O trabalho para a producao de conteudos utilizando outros sites da web 2.0
iniciou-se no dia 26 de junho de 2009. A tarefa era produzir tirinhas sobre o
contetido que estava sendo estudado, a verminose, utilizando o site Toondoo.

O Toondoo é uma ferramenta gratuita que oferece muitos recursos para a
criacdo de histdrias em quadrinhos, tiras ou cartoons personalizados. O site, apesar
de se apresentar em inglés, traz um ambiente simples e pratico, com modelos de
personagens e cenarios ja prontos, permitindo ainda a criacdo de novos elementos.
A escolha do site do Toondoo deu-se pela possibilidade de desenvolver novos
conhecimentos relacionados ao letramento multimidiatico, visto que implica no
dominio de habilidades da interface para a criacéo de historias a partir de registro de
textos e selecdo de imagens que compdem cada quadrinho.

Inicialmente, solicitou-se aos alunos que acessassem 0 menu principal da
rede social e localizassem a tirinha que ali estava com a finalidade de demonstrar
uma tirinha. Apos a localizacdo, questionou-se aos alunos se eles ja conheciam e
onde poderiam encontrar as tirinhas. Foi explicado que a tirinha tem o objetivo de
narrar uma histéria em uma Unica tira numa sequéncia de quadros, conjugando
textos e imagens. Constatou-se durante a explicagdo que muitos tinham uma nogéo
sobre o que seria uma tirinha.

Ao lerem a tirinha, os alunos compreenderam melhor o que ela representa

inclusive pelas caracteristicas de senso de humor e da critica. Apés a explicacao
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aos alunos, apresentou-se a proposta de trabalho com as tirinhas: como seria a
tarefa, o0 seu contetdo, a execuc¢éao, o formato do trabalho em grupo e os prazos.

Nessa fase, os alunos foram orientados a formarem duplas para a confeccéo
das tirinhas, cujo conteudo seria o que estava sendo estudado em Ciéncias, tendo o
prazo de 15 (quinze) dias para criagdo das mesmas.

Para registro no site do Toondoo € necessério criar uma conta simples,
contendo o0 nome, a senha e um endereco de e-mail. Os alunos foram orientados a
fazer o registro. Novamente, o esquecimento do endereco do e-mail representou um
obstaculo para alguns alunos. No entanto, como a tarefa era para ser realizada em
duplas, pelo menos um aluno conseguiu registrar-se, perfazendo um total de 15
(quinze) alunos registrados no site. Concluida essa etapa, iniciou-se a explicacao
dos principais aplicativos para a criagdo da tirinha. Entretanto, o horario da aula
estava terminando e a tarefa de criacdo da tirinha ficou para ser realizada em casa.
Para sanar as duvidas sobre os aplicativos do site foi postado na pagina principal da
RSVE um tutorial do Toondoo em lingua portuguesa, mostrando o que era
necessario para a criacao de tirinha no site.

No entanto, passados 10 (dez) dias, ndo havia nenhuma postagem de aluno
na rede social. Apenas uma professora havia postado uma tirinha fazendo referéncia
a escolha do esporte nas aulas de Educacao Fisica. A auséncia de participacdo nos
levou a questionar quais as dificuldades encontradas, uma vez que os alunos
haviam se mostrado interessados no trabalho proposto.

Apesar das duplas ja estarem cadastradas no site do Toondoo, percebeu-se
certa dificuldade para localizar o enderec¢o do site quando os alunos estavam fora do

espaco escolar.

Gabriel: Nao consegui achar o site toondoo. Eu tentei mas ndo consegui
ndo. Fiz o login na sala, mas n&o consegui acessar 14 em casa néo achei o
site, ndo.

Carol: Fiz o login normalmente na sala s6 que depois ndo sei consegui
achar o site! Qual endereco fica esse site!

Jagueline: N&o sei onde fica esse site!

Daniele: Nem eu!
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A dificuldade para encontrar o site na rede pode ter sido pelo fato dos lunos
terem que acessa-lo em outros locais onde ndo dispunham do endereco escrito no
quadro da sala do laboratério, pratica corrente na maioria das aulas do laboratorio.
Foi verificado que os alunos apesar de terem tido a iniciativa em acessar o site,
tiveram dificuldade para lembrar o endereco eletrénico do site para 0 acesso em
outros locais. Essa dificuldade pode estar relacionada ao nome do site ‘toondoo’ que
mesmo com o sistema de busca* do Google dificulta a busca, uma vez que o nome
do site pode ter sido digitado da forma como se ouve ‘tundu’, ‘tudu’ impossibilitando
assim encontrar o site mencionado. Segundo Novais (2010) o grau de letramento é
determinante para o usuario atuar nos diferentes programas. O fato é que apesar da
variedade de opcdes de busca na web, faz-se necessario compreender a logica para
utilizar os sites de busca, inferir sobre a melhor forma de combinar palavras para
obter o resultado almejado. As atividades que demandam a localizacdo e
recuperacdo de informacdes, estejam elas explicitas ou necessitem de desenvolver
boas perguntas de pesquisa, conduzem o aluno a agir com habilidade para decidir
diante da diversidade de opc¢des, qual o melhor caminho, fazendo do letramento
critico um elemento essencial na era on-line (WARSCHAUER, 2006).

A principal dificuldade apresentada pelos alunos para a criacdo da tirinha
estava relacionada ao fato de o menu e outros recursos do Toondoo, estarem em

inglés.

Leonardo: Eu néo sei fazer porque estd em inglés. N&o sei inglés.
Angelina: T4 tudo em inglés!!

Kely: Se fosse em portugués era facil!!

Wellington: Em inglés é dificil demais!!

Jeniffer: Nossa é mesmo, é tudo em inglés!!! Dificil demais.

Isabela: Eu ndo sei em inglés.

Destacamos 0s comentarios com a finalidade de apontar que a lingua

estrangeira representou um obstaculo para a criagdo de tirinhas. Se para a maioria

% Sistema de busca é um sistema de software projetado para encontrar informagc8es armazenadas
em um sistema computacional a partir de palavras-chave indicadas pelo utilizador, reduzindo o
tempo necessario para encontrar informagdes. Entre as maiores empresas encontram-se o Google,
0 Yahoo, o Lycos, o Cadé e, mais recentemente, a Amazon.com.


http://pt.wikipedia.org/wiki/Google
http://pt.wikipedia.org/wiki/Yahoo!
http://pt.wikipedia.org/wiki/Lycos
http://pt.wikipedia.org/wiki/Cad%C3%AA
http://pt.wikipedia.org/wiki/Amazon
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desses alunos as formas de interagir com o computador, normalmente, constituem
em experiéncias dificeis, o fato de a interface ser disponibilizada em inglés
representou um obstaculo ainda maior, reduzindo as possibilidades de compreensao
dos icones, visto que somente pelo entendimento da interface o usuario poderia criar
a tirinha.

Segundo Novais (2010) conhecer e identificar os icones e os botdes de uma
interface é apenas um dos desafios que um usuario precisa superar para utilizar as
interfaces digitais. A autora segue afirmando que cada interface exige operacdes
especificas, necessitando que o usuario compreenda “a dindmica de funcionamento
de um programa, compreendendo como cada programa lida com determinado objeto
— texto, desenho, foto, etc” (NOVAIS, 2010, p.84). Nesse sentido, dificuldades para
se utilizar de fato as interfaces sado detectadas quando do uso da interface em
portugués. Assim, um site em inglés representa dificuldades adicionais para
decodificar e construir sentido para a utilizacdo de programas por parte de usuarios
para os quais aquela lingua ndo é nativa.

O fato de o tutorial do Toondoo em portugués ter sido disponibilizado na
pagina principal da rede social com o objetivo de facilitar o entendimento da I6gica
da interface, acabou representando outro obstaculo para os alunos, uma vez que 0S
mesmos teriam que acessar o tutorial na RSVE para em seguida interpreta-lo e

somente depois, seguir as instru¢des contidas no tutorial.

Leonardo: Se tivesse condi¢cdes de vc dar o xerox do tutorial para gente,
porque vocé ler o tutorial e acessar o toondoo e ‘esportecomciencia,
toondoo, esportecomciencia, para ler uma palavra, ia ficar ruim.

O Leonardo chama a atencéo para a dificuldade que os alunos tém: de ler o
tutorial na RSVE e elaborar a tirinha no site Toondoo, alternando as janelas on-line.
Isso demonstra que esses alunos nao tinham o habito de usar mais de uma janela
ao mesmo tempo. Assim, o aluno sugeriu uma estratégia para diminuir as
dificuldades apresentadas, sendo essa idéia acatada pelo grupo por unanimidade.
Quando perguntado sobre o que poderia ser feito para facilitar a criacdo da tirinha

alguns sugeriram:

Angelina: O Xerox daquele negdcio que esta na rede. E isso ai.
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Kely: Ah, professora da um negdcio traduzido no papel. Ai a gente olhava
fazia e postava. Se tivesse no papel seria mais facil

Wellington: Da isso pra gente professora.

Jeniffer: Mas tem que ser um papel para cada um sendo néo da tempo
para a gente fazer.

Embora os alunos considerassem importante o tutorial em maos para guiar 0s
passos quando da elaboracdo da tirinha, a aluna Jeniffer chamou a atencédo para a
estrutura temporal da escola que, com seus sistemas de horarios rigidos para cada
disciplina, limita substancialmente o processo de transposicdo das barreiras das
interfaces digitais.

O tutorial continha as telas do site com indicacdes, através de setas, para a
criacao das tirinhas. No tutorial foi indicado como se efetiva o cadastro do usuério no
site até os procedimentos para postagem da tirinha na RSVE. O tutorial foi entregue
no dia 23 de setembro de 2009. A medida em que os alunos liam o tutorial,

executavam os procedimentos para a criagdo das tirinhas em duplas. (Figura 10).

Figura 10: Alunos utilizando o tutorial na sala de informatica da escola
Fonte: Foto de Maria jacy

Para surpresa de todos, 7 (sete) das 17(dezessete) duplas conseguiram
postar a tirinha na rede social. Outras 6 (seis) duplas conseguiram criar e salvar a
tirinha no site do Toondoo mas ndo conseguiram copiar o cédigo embutido e postar
na RSVE. O carater ludico do site suscitou um interesse em descobrir o

funcionamento dos varios recursos que a ferramenta oferece. Entretanto, o horario
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de 50 (cinquenta) minutos para algumas duplas foi insuficiente para a postagem na

RSVE. Constatou-se que novas postagens foram realizadas alguns dias depois.

(Figura 11).

* Apresenta

“ Gincana

verminose

VERMINOSES _ - BY DANIEJAQUE

Continuar

Adicionado por <+ foaAaINe o<+ em 21 outubro 2009 as 13:27 — 1 Comentario

Adicionado por danielle fernanda dos santos fra em 4 novembro 2009 as 10:14 —

Sem comentarios

Figura 11: Postagens de tirinhas no Blog da RSVE.
Fonte: www.esportecomciencia.ning.com

A partir da compreensdao da interface, os alunos se interessaram pelo

Toondoo, manifestando a vontade de descobrir mais sobre o0 mesmo, com alguns

utilizando icones que ndo constavam no tutorial. Exploraram icones de criacdo de

personagem, enviando as tirinhas para os amigos e, por fim, descobrindo os

caminhos para tornar a sua tirinha mais atraente e divertida.

As tirinhas representaram, ainda, mesmo que timidamente, um canal de

interacdo entre professor e alunos. A criacdo da tirinha na qual a professora de

Ciéncias expressa seu sentimento em relacdo a turma em uma sexta-feira (Figura

12), denota uma forma de aproximacgdo. A autora da tirinha retratou ali um fato

ocorrido na propria sala de aula envolvendo a si mesma.

AGITO DA 318!!!

- BY GERALDASUEU

WWW.TOONDOO.COM

\\\-\

| Hoje e 6 feira... ]

Ciencias

0 que aconteceu?
z_A 31B esta téo agitada hoje!

Figura 12: Tirinha criada pela professora e postada na RSVE
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Fonte: www.esportecomciencia.ning.com

Uma aluna utilizou o mesmo recurso, a tirinha, para justificar o motivo da
agitacao da sala, postando outra tirinha no Blog da RSVE. (Figura 13) em resposta a

professora.

- BY KELLYLEOQ

WWW.TOONDOO.COM

DA UM DESCONTO AE SUELI

Eu terho qua
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Ahl Ja to T
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bater bgo Tedio
7 A

Mais nac sigwfica
g Sata qua vooas

r nap bem qua astudar
Flana sexta "‘-—_'-d
faira a prefassera
= enche ¢ guadrs
b —

—

Figura 13: Tirinha postada na RSVE como resposta a tirinha postada pela professora.
Fonte: www.esportecomciencia.ning.com

A partir da compreensdo do site Toondoo, os alunos passaram a utilizar a
tirinha para comentar os conteudos estudados em sala de aula através de outro
género textual. A importancia desse trabalho reside na oportunidade de os alunos
fazerem producdes préprias cada vez mais criativas e estéticas na web 2.0.

Vale ressaltar que o trabalho com as tirinhas fez parte da Mostra Cultural da
escola, realizada no dia 21 de setembro de 2009, e foi programada como parte das
oficinas integrantes da Mostra Cultural, uma oficina para criacdo de tirinhas através
do Toondoo. As producdes foram postadas na rede social infoesporteescolar
[www.infoesporteescolar.ning.com] (Figura 14).

A rede social infoesporteescolar foi criada pela professora de Educacéo Fisica
a partir desta pesquisa, como um espaco de interagdo entre a professora e o0s
alunos da escola pesquisada. (Figura 14).
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Figura 14: Captura de tela inicial da rede social “Espacgo do Infoesporte”
Fonte: www.infoesporteescolar.ning.com

5.2.6 Producdo e edicdo de slides

O trabalho em grupo definido pela professora de Ciéncias consistiu em
pesquisar sobre as doencas ancilostomose, filariose, teniase, oxiurose,
esquistossomose e ascaridiase. A tarefa exigia o letramento informacional dos
alunos, uma vez que a pesquisa se fazia presente na maioria das etapas do projeto,
requerendo uma habilidade especial para formular questdes adequadas de busca,
avaliar o resultado e registrar informagdes localizadas. Cada grupo deveria produzir
slides contendo as seguintes informacdes: o verme causador, 0 mecanismo de
infestacéo, partes do corpo atingidas, sintomas e profilaxia.

Em relacéo a localizacéo de informacdes para a criacao dos slides, percebeu-
se gue 0s grupos que elaboraram os slides sobre a ancilostomose, teniase, oxiurose
e ascaridiase apresentaram facilidades para efetuarem a busca de informacdes e a

partir da coleta inserir imagens e textos no software Impress®. (Figura 15)

% Programa correspondente ao Microsoft PowerPoint que integra a suite BrOffice de distribuicdo
gratuita, instalada no computador da escola.
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Figura 15: Apresentacdo sobre ancilostomose

Fonte: BrOffice Impresss
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Os alunos demonstraram conhecimento no ato da elaboracdo dos slides,

indicando os caminhos de pesquisa para encontrar material na rede.

Interessante ressaltar que os alunos que nao tinham acesso individual a

maquina, devido ao numero de computadores disponiveis, sentavam-se ao lado do

colega para discutirem a escolha de imagens e a sele¢céo das informacdes.

Leonardo: E no Google imagens que tem.

Jaqueline: Essa ai ndo da. Vamos digitar ‘ancilostomose’ no Google, ai
deve aparecer um tanto de coisas falando da doenca.

Danielle: Aqui, achei um texto bom

Jaqueline: Esse, esse!! E, esse da.

Leonardo: Que site € esse? Deixa eu ir la para ver. N6, esse site tem tudo!

Falando da doencas e ainda tem foto.

Os didlogos demonstram que a medida que os alunos avangavam na

pesquisa, 0 envolvimento com o trabalho crescia, tendo o cuidado para selecionar as

imagens que ilustrassem de forma mais explicita os textos redigidos por eles.

POde-se constatar, pelo material encontrado na internet e pelo discurso

durante a realizagdo dos trabalhos, que os alunos desses grupos conseguiam

localizar as informacdes necessarias para a elaboracdo do trabalho e arquiva-las

sem solicitar a ajuda do professor. Para Warschauer (2006) uma das capacidades
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relacionadas ao letramento informacional refere-se ao desenvolvimento de boas
perguntas de pesquisa.

Segundo Machado (2004) a pesquisa na internet em sites de busca pode ser
realizada de duas formas. A primeira pode ser realizada com procedimentos basicos
utilizados pelos mecanismos de busca, configurando em uma pesquisa aberta.
Nesse tipo de pesquisa, 0 pesquisador ndo tendo familiaridade com o objeto de
pesquisa escolhe um topico mais geral ligado a ele e realiza a pesquisa através do
index do site e busca. A outra forma de pesquisa se caracteriza por uma pesquisa
fechada. Nesse tipo de pesquisa, o0 pesquisador tem uma familiaridade com o objeto
de pesquisa, desse modo o usuario ja estara em condi¢des de elaborar uma lista de
palavras-chave e frases que irdo produzir resultados mais precisos (MACHADO,
2004, p.4)

Constatou-se que a pesquisa realizada pelos alunos consistiu em uma
pesquisa aberta, de base simples. uma vez que os alunos nao utilizaram nenhum
mecanismo mais especifico para filtrar os sites que néo interessavam, promovendo
dispersdes diante do emaranhado de possibilidades de navegacéo. Essa disperséo
resultou em uma necessidade de maior tempo para a coleta das informagdes
requeridas pela pesquisa, necessitando assim de muitas aulas para producédo dos
slides.

O grupo que pesquisou sobre esquistossomose conseguiu localizar
informacgdes na web sobre o tema. Cabe ressaltar que os membros do grupo, apesar
de ndo saberem a escrita correta do nome da doenca pesquisada (Figura 16),
encontraram informacdes sobre o tema usando o mecanismo de busca do Google.
Sabe-se que, nesse site de busca, mesmo digitando a palavra com erro ortografico,
o resultado da pesquisa pode ser obtido de forma correta, gracas ao recurso da web
semantica que busca através da atribuicdo de um valor semantico a palavras
semelhantes a digitada.

Percebeu-se que os alunos do grupo da esquistossomose ao contrario dos
demais ndo efetuaram uma sintese das informacdes, apenas transcreveram o texto
encontrado. Esses alunos apresentaram dificuldades para compreender e sintetizar

0s textos em tdpicos para apresenté-los (Figura 16).
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Figura 16: Recorte do primeiro slide apresentado pelo grupo da esquistossomose
Fonte: BrOffice Impress

No entanto, para ter dominio do letramento informacional, o usuério, além de
localizar uma informagao na rede, necessita de outras habilidades como Dudziak
(2003) observa:

[...] as pessoas competentes em informacdo sdo aquelas que aprenderam a
aprender. Elas sabem como aprender, pois sabem como o conhecimento é
organizado, como encontrar a informacao e como uséa-la de modo que
outras pessoas aprendam a partir dela. (DUDZIAK, 2003, p. 26).

Constatou-se que os alunos do grupo da equistossomose apesar de terem um
objetivo predeterminado, apresentaram dificuldades para compreender e sintetizar
0s textos em tdpicos para construcdo de slides a serem apresentados.

Importante ressaltar que esses alunos interrompiam a atividade, levantavam,
conversavam com o0s colegas, ndo se concentravam no trabalho realizado, ainda
que declarassem que sabiam usar os recursos do BrOffice Impress, tiveram
dificuldades mas néo procuraram a professora para assisti-los nelas.

Os alunos que compunham o grupo de pesquisa sobre a filariose ( Figura 17)
e sobre ascaridiase (Figura 18), realizaram a pesquisa aberta sobre tema em
questdo. Apesar de encontrar as informacdes para a pesquisa, também
apresentaram dificuldades para sintetizar os textos e transforma-los em tdpicos

slides.
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Figura 17: apresentacdo sobre Filariose
Fonte: BrOffice Impress
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Figura 18: Apresentacgao sobre ascaridiase
Fonte: BrOffice Impress

Em relacdo ao letramento multimidiatico, percebeu-se que esses grupos néo
inseriram imagens nos slides, diferentemente dos outros grupos. Ainda tem
prevalecido nesses grupos a cultura do trabalho escrito, ou seja, a capacidade de
expressar somente por textos, caracteristicas comum da escola. Para esses alunos
a imagem ndo representa informacdo, além do que incorporar a linguagem
multimodal requer dos estudantes criatividade, ousadia e imaginacdo, sendo esses
requisitos muitas vezes nao levados em conta no processo ensino-aprendizagem.

Notamos que nos grupos do tema filariose e ascaridiase havia pouco
envolvimento entre o0s participantes. Esses alunos, além de terem pouca
familiaridade com os aplicativos do BrOffice, mostraram-se desinteressados
eapresentavam sempre uma justificativa para ficarem em sites de jogos on-line. Ao

terem a atencdo chamada pela professora, organizavam-se novamente para inserir
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textos nos slides, mas sem apresentar interesse pelo tema e pelos recursos que
podem ser utilizados para a elaboracdo de slides.O fato de os alunos preferirem
jogos on line ndo nos causou surpresa, visto que “em suas casas ou lan houses,
jovens dedicam-se com prazer ao que mais gostam de fazer, jogar em rede”
(KENSKI, 2007,p.116). Isso nos remete ao pensamento de que os alunos estao
transferindo,para a escola, atividades realizadas no computador.

Constatou-se ainda que os alunos ndo se preocuparam em mencionar as
referéncias das pesquisas realizadas, apesar de terem sido dadas as instrucbes
sobre como referenciar um autor e imagens da internet, levando-nos a crer que para
esses alunos a referéncia ndo se faz importante para os trabalhos escolares, nao
compreendendo pois, que copiar ou transcrever textos sem identificacdo dos autores
caracteriza-se como plagio.

Para a realizacdo desse trabalho, a professora da disciplina utilizou 4 (quatro)
aulas no laboratorio de informatica, além das atividades realizadas na sala de aula.
Importante salientar que a professora mostrava-se disponivel percorrendo toda a
sala para dar assisténcia aos alunos.

A apresentacdo dos trabalhos foi realizada no espac¢o multimidia da escola no
dia 18 de setembro de 2009. Os alunos estavam muito agitados no dia da
apresentacdao, com alguns manifestando nervosismo e outros conversando muito
durante apresentacdo dos outros grupos. Apesar do ambiente tumultuado, todos os
grupos apresentaram o trabalho.

Outras interfaces da Web 2.0 podem proporcionar a familiarizagdo com a
criacado de textos multimodais. Para essa familiarizagdo, optou-se por utilizar o site
Slide.com [http://www.slide.com] por conter em sua plataforma, diversos recursos
para a personalizacdo de fotos e slides. O site oferece uma variedade de efeitos
para apresentacées como transi¢cao entre imagens, borda personalizada, bem como
arquivo de audio para adicionar musica de fundo.

Para utilizacdo do site, inicialmente pensou-se na elaboracdo de um tutorial.
Entretanto, como o site esta em lingua portuguesa, optou-se por somente fornecer o
endereco do site para os alunos.

Ao fornecer o endereco do site slide.com, percebeu-se um consideravel
avanco em relacdo a compreensdo do funcionamento da interface, uma vez que
alguns alunos ja haviam iniciado o cadastro sem nenhuma mediacdo da professora.

Esse avanco pode ser observado tanto no que diz respeito ao registro na interface



108

quanto em relacdo aos comandos para a edicdo dos slides. As facilidades
encontradas estéo relacionadas com o fato de a interface estar no idioma da lingua
portuguesa e, ainda, por apresentar na pagina inicial as indica¢des para a criacdo do
slide show®, ou seja, o fato do site oferecer uma leitura satisfatéria permitindo uma
certa autonomia do usudrio. Todavia, pudemos constatar que essa navegacao
autbnoma foi devido a uma familiaridade adquirida através dos processos de
navegacao proporcionada pela utilizacdo de outras interfaces. Os alunos
internalizaram um caminho mais ou menos estavel para a compreensao dos signos
de interfaces, sendo capazes de iniciarem estratégias para navegar na interface pelo
fato de terem passado pelo estagio de compreenséao do significado de alguns signos
e sinais. Certamente, quanto mais relagcbes e integracdes os alunos forem
construindo nas praticas e nas acdes com o computador, provavelmente mais
facilidades eles terdo para atuar nos diferentes programas (NOVAIS, 2010). O
dominio dessas habilidades relacionadas a leitura e navegacdo podem levar a

compreensao de outras interfaces.

Leonardo: Entdo é isso. Entro no site e sei como fazer. A gente ta (sic)
aprendendo a ir para nos sites e fazer parte dele. E isso mesmo. Eu ja abri
um tanto de conta em sites. Eu vou lendo e tentando entender como fazer
para criar coisas nos sites, como montar uma foto com musica, fazer meu
album de fotos.

Kely: E, eu digito bem, n&o erro mais o caminho. Eu vou abrindo o que eu
guero. Entro no site e carrego minhas fotos igual carreguei os slides e faco
um album de fotos.

O uso mais freqlente do computador permitiu a compreensao de outros sites
construindo um conjunto de habilidades para navegar com maior facilidade no
ambiente digital como pudemos constatar quando da apresentacdo do site
goAnimate [http://goAnimate.com] que permite a criagcdo de videos de desenhos
animados com todas as opc¢Oes de personagens e outras ferramentas.

Os alunos compreenderam facilmente a interface, cadastraram-se e criaram o
seu video animado e postaram na RSVE, demonstrando que ja consolidaram
algumas habilidades para a navegacdo em sites com alguma semelhanca aos
previamente conhecidos (Figura 19).

%A exposigdo continua de uma pasta de imagens no computador, de modo seqiiencial ou aleatdria.
Slide shows séo criados por aplicativos stand-alone ou uma fungéo slide show dentro de um editor
de fotos.
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Figura 19: Tela inicial do Video animado criado por um aluno
Fonte: www.esportecomciéncia.ning.com

A incorporacdo dessas habilidades para compreensdo dos sistemas
semidticos que estruturam a interface pode representar um importante meio para
gue o aluno se engaje na construcao de seus letramentos digitais. A escola deve,

entretanto, fomentar essa incorporacao.

5.3 Terceiro estudo - Refletindo sobre as apropriacdes dos alunos

A apropriacdo nesta pesquisa sera analisada a partir das interfaces da Web
2.0, estando intimamente relacionada ao papel da autoria e da publicagdo na web.

Dessa forma, a apropriacdo seria efetiva se as etapas necessarias
relacionadas ao acesso, capacitagao, significacéo e integracao (SORJ, 2003) forem
satisfeitas. Assim, analisou-se o processo de apropriacdo através da utilizacdo das
interfaces da web 2.0 e suas potencialidades utilizadas pelos alunos.

De forma geral, pode-se evidenciar que muitos fatores interferiram para uma
efetiva apropriacdo das interfaces da web 2.0. Nesta pesquisa, ficou evidente, pelo
modelo de apropriacdo de Sorj (2003), que a etapa de acesso, ou seja, a
disponibilidade dos recursos tecnoldgicos foi alcancada através da disponibilizacédo
do Laboratério de informatica da escola. Através da instituicdo publica os alunos
puderam contar com uma infra-estrutura adequada proporcionada pelo laboratério

de informética com acesso a banda larga e um técnico de informatica disponivel
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para eventuais problemas no sistema. No que diz respeito ao acesso no ambito
particular, percebeu-se que os alunos buscaram acessar em casa, Lan-House, casa
de parentes e amigos, como ja constatado.

Contudo, a disponibilizacdo de méaquinas ndo garante a sua utilizacdo com
autonomia. Deve ser seguida por uma capacitacdo que desenvolva habilidades
relacionadas aos letramentos discutidos na pesquisa. A capacitacdo para o
desenvolvimento de habilidades de leitura e navegacao de recursos de interfaces da
web 2.0, possibilitou aos alunos o exercicio da autoria e co-autoria atraves de redes
sociais, criacao de tirinhas e de edicdo de slides favorecendo uma apropriacao do
ambiente digital numa perspectiva integradora. Assim, proporcionou aos alunos a
integrarem 0s conhecimentos disciplinares e ao mesmo tempo desenvolver 0s seus
letramentos digitais

O letramento digital, quando apropriado em suas diferentes formas de
significacdes, acompanha o cotidiano do aluno, tornando-se assim, uma apropriacéo
ativa, podendo extrapolar a situacdo original ao empregar seus conhecimentos em
outras situacdes. Assim, o usuario vai dependendo menos de mediadores externos,
uma vez que a apropriagdo propicia aplicar seus conhecimentos em outros
contextos e de outras formas configurando em uma apropriacéo significativa.

Em relacéo as interfaces da web 2.0 utilizadas nesta pesquisa, percebe-se a
apropriagao significativa dessas interfaces pelos alunos. Evidenciou-se que mesmo
alunos que nado possuiam familiaridade com o contexto digital, ao iniciarem uma
pratica com esses recursos, apropriaram-se dos mesmos, ampliando para outros

contextos ou outras interfaces.
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Figura 20: Captura de tela da tirinha e do video animado produzido por um aluno
Fonte: www.esportecomciéncia.ning.com



111

A figura 20 mostra uma situacdo que a apropriacdo dos cédigos da interface
do Toondoo por um aluno levou-o a apropriar-se de outra interface - o goAnimate -
que permite a criacdo de videos animados personalizados. Nesse sentido, a
apropriacdo constituiu-se através do letramento multimidiatico.

A apropriacé@o significativa também foi demonstrada em relagédo a criacdo e
edicdo de slides. Os alunos, a partir da apropriacdo da interface para edicdo dos
slides, através do site Slide.com, produziram seus préprios albuns de fotos. Os
alunos compreenderam que os procedimentos para a edicdo dos slides poderiam
ser realizados com sua fotos (Figura 21).

- Envie um scrap para seu amigo | Veja todas as imagens

Figura 21: Captura de tela do Blog darede social RSVE
Fonte: www.esportecomciéncia.ning.com

Importante ressaltar que, ao produzir o album com suas fotos, os alunos
utilizaram todos os recursos que o site Slide.com possibilitava, importando depois
sua producao para a RSVE e para seu Orkut. Cabe destacar que essa apropriacéo
em principio pode representar a busca pela exposicdo, uma espécie de culto ao
narcisismo. No entanto, podemos pensar também em termos educacionais fazendo
com gue esses alunos possam, além de aprimorar as habilidades visuais, fazé-los
embrenhar-se na producdo de textos multimodais, ndo dando a imagem somente a
materializacdo do que esta escrito, mas parte do argumento de apresentacdes.
(DEMO, 2009)

Os letramentos digitais sdo importantes para pensarmos em apropriagao
tecnoldgica visando ao desenvolvimento de habilidades e competéncias para uma
nova concepcao do aprender a prender, que enfatiza a participacdo em detrimento a

observacéo, o conhecimento técnico ampliado em lugar do centralizado, a partilha


http://www.esportecomci�ncia.ning.com/
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de conteldos em vez da propriedade intelectual privada e a experimentacdo em
oposicdo a normatizacdo (BUZATO, 2010). Os letramentos digitais sdo resultados
de apropriacbes que podem ser adquiridos, na Lan house, em casa, em outros
espacos, mas, principalmente na escola, onde o professor possa ser o mediador
agregando os conteudos
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6 CONCLUSAO

Hoje vamos para o laboratorio de informatica? Pergunta o aluno da sala 31b
ao ver a professora no patio da escola, a qual responde que sim. Em seguida vé-se
o0 aluno saindo e fazendo um gesto com os bragos e soltando um sonoro “Yes!”.

E com esse sonoro “Yes” que este trabalho é concluido.

Ao retomar o caminho percorrido, de uma trajetoria coletiva tracada passo a
passo com muito critério e ao interligar o corpo tedrico e o empirico e as analise
construidas através dos dados coletados, pode-se dizer “Yes”, o desenvolvimento
das atividades atingiu os objetivos propostos.

Ressalta-se a importancia da participacdo coletiva no desenvolvimento da
pesquisa, condicdo sine qua non da pesquisa-acdo. A plena participacao,
acompanhamento e envolvimento dos professores, do coordenador do laboratério,
dos alunos da 31b e demais colaboradores se fizeram presentes, e por iSso, 0S
objetivos propostos para a presente pesquisa foram alcancados.

Ao eleger o letramento digital como objeto de estudo veio a tona outro tema, a
Web 2.0, tema que tem sido recorrente nos trabalhos sobre letramento digital. Ao
investigar se o processo de apropriacdo de interfaces da Web 2.0, orientado pela
escola, confere habilidades para o letramento digital adentramo-nos por novos
mundos: o mundo dos alunos, dos professores e da Web 2.0.

A cada passo eram experimentados sentimentos de alegria, empolgacéo,
frustracdo e admiracdo, porém um sentimento se fez mais presente durante todo o
desenvolvimento do trabalho: o de comprometimento, pois ndo foram poucas as
dificuldades enfrentadas e muitos obstaculos foram transpostos, quer seja pela
inconstancia de alguns participantes quer seja pelas angustias encontradas durante
0 percurso.

Alguns pontos foram extremamente favoraveis, como o apoio dado pela
professora da disciplina de Ciéncias e pelo coordenador do laboratério. Péde-se
comprovar que o estabelecimento do vinculo de confiangca entre pesquisador e
grupo foi indispensavel para a execucdo da pesquisa, principalmente por se tratar de
um trabalho de cunho intervencionista.

Ao finalizar o trabalho, um ponto de chegada nao foi alcancado, até porque

continuamente as discussbes em torno das tecnologias sdo reinventadas e
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rediscutidas e é por isso que a pesquisa se faz instigante. Espera-se que esse
trabalho possa contribuir para o debate atual sobre a insercdo da tecnologia no
contexto escolar e, ainda, de se fazer provocador para os estudos de novos
letramentos/letramento digital na Web 2.0.

O letramento digital ndo reside somente no dominio de habilidades motoras,
mas muito mais que essas habilidades, o letramento se baseia-se em um processo
de abstracdo necessaria para a compreensdo dos processos logicos que estiao
envolvidos no ato de navegar. O letramento digital, enquanto letramento para a
apropriacdo dos signos das rotas de operacionalizagcdo, comunicacao, navegacao e
de criacdo e producdo na internet, requer do usuario tanto a operacionalizacdo da
técnica quanto o desenvolvimento de habilidades para o dominio do ambiente digital
e a partir dessas, utiliza-las em outras praticas sociais.

Ao adentrar pelo mundo da escola verificou-se um incipiente processo de
insercdo das TDIC. A escola ainda ndo assumiu essa caracteristica de
interatividade, de multifuncionalidade do contexto digital.

Apesar de a escola representar um importante espaco de utilizacdo do
computador e da internet para esses alunos a pesquisa revelou que,
fundamentalmente, a interacdo entre professores e alunos fica restrita ao presencial
na escola.

A investigacéo evidenciou que os alunos demonstram ser ativos , interagentes
e participantes da rede, sentindo-se atraidos pelo mundo digital. O fato de alunos
nao disporem de computador, ndo os impede de utilizad-lo em seu cotidiano. No
entanto, as praticas de letramento digital j& incorporadas, estdo relacionadas a
necessidade de comunicacéo, a um espaco de entretenimento e de diverséao.

As TDIC a cada dia se renovam e aprimoram 0S seus recursos oferecidos,
haja vista os recursos da Web 2.0, a qual apresenta facilidades de intera¢fes, dentro
de uma perspectiva de autoria coletiva, gratuidade e software social. No entanto, nos
deparamo-nos com alunos que desconheciam as ferramentas da Web 2.0
pesquisadas, demonstrando que ha um hiato entre as praticas pedagodgicas para o
letramento digital e os sites da Web 2.0, ambos se desconhecendo ou se ignorando.
Paralelamente a essa realidade, os alunos mostraram-se receptivos a esses
recursos e o interesse para conhecer e utilizar as interfaces da Web 2.0 se fez

presente durante todo o trabalho de campo.
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Ao iniciarmos o trabalho que propusemos nesta pesquisa, ou Seja, investigar
se o processo de apropriacdo da Web 2.0, orientado pela escola confere habilidades
para o letramento digital, percebemos que a escola pode promover através de
interfaces da Web 2.0 situagbes que possibilitem ao aluno uma maior fluéncia
tecnologica para participar e construir sentidos para sua producdo na rede. Ao
utilizarmos as interfaces da Web 2.0 relacionadas aos temas estudados pelos
alunos, pode-se perceber que a medida que interagiam com esses recursos, esses
alunos iam construindo ativamente seus letramentos e seus saberes. A utilizagao
das interfaces da Web 2.0 serviu de mobilizagdo para uma maior fluéncia
tecnolégica ndo s6 para aqueles que ainda n&o tinham seus letramentos
constituidos, mas também para a ampliacdo do dominio de habilidades para os
alunos que tinham alguns letramentos ja consolidados, alcancarem o seu uso com
autonomia

Nesse sentido, a escola tem a sua disposicao inumeros recursos da Web 2.0
com 0s quais pode contar para promover o letramento digital dos seus alunos. Ha
gue se ressaltar que para um uso cotidiano dos recursos da Web 2.0 faz-se
necessario desenvolver um dos seus fundamentos essenciais, a idéia da partilha,
evitando a perpetuacdo do modelo do individual, em detrimento ao modelo para
compartilhamento, sair da dimensao do meu e adentrar para a dimensdo do nosso.
Pdde-se constatar que os alunos ainda ndo se interessam em publicar algo que
provogue o interesse de outros, ou seja, produzir significativamente para que 0s
outros possam ver e compartilhar os seus interesses. Percebe-se que ainda
prevalece a necessidade de exposicdo pessoal em detrimento a construcdo de
conteudos significativos na rede.

As escolas podem se tornar locais singulares, nos quais 0s jovens se
encontrem e troquem saberes no e sobre o espaco virtual. Esse é o grande desafio
da escola: incorporar essas tecnologias possibilitando a interacdo, a participacéo e a
co-autoria no processo de ensino e aprendizagem.

Na escola e, principalmente na sala de aula, o desafio que se coloca hoje € o
da reorganizacédo curricular com vistas ao desenvolvimento de praticas no ambiente
virtual que favorecam os letramentos digitais, desde aqueles mais simples, voltados
para questdes técnicas de manuseio do computador, até aqueles que permitem a

comunicacao e co-autoria através das interfaces da web 2.0. Sdo questdes que a
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escola precisa considerar, se pretende se tornar contemporanea de uma sociedade
significativamente marcada pelas tecnologias.

Toca o sinal ao final do turno..... Um aluno no computador criando sua tirinha

fazer minha tirinha!!! A professora responde que sim. E ele volta sorrindo para o
computador.

Aqui, cabe dizer que ja estamos no futuro em que Morin (2000) preconizava
para a escola: uma escola que desenvolva o pensamento sistémico, em termos de
conexoes, relagbes com o contexto, interacdes entre elementos de um todo, ou seja,
gue tenha uma visdo ampliada em termos de rede, teias, comunidades. A escola
precisa se adaptar, mas também necessita de auxilio nessa mudanca da légica
disciplinar, de sequenciacdes disciplinares para a insercdo das TDIC. Se as TDIC
podem, com suas multifuncionalidades, proporcionar essa mudancga, 0 que emperra
esse processo? Seria o professor, os alunos, seria a cultura escolar, a ordenacao
social da escola, politicas publicas? Cabe questionar para quem e para o que as
TDIC tém servido no contexto escolar.

“Yes” Temos muito que pesquisar e aprender sobre a insergcéo das TDIC no

contexto escolar.
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APENDICE A: Questionario

126

PUC Minas Programa de Pds-graduagiao em Educagao

Pesquisa: Letramento Digital na Escola: um estudo sobre a apropriacdo das interfaces da Web 2.0

Questionario do Aluno

BLOCO A - Informacgoes pessoais

uso exclusivo
d

pequisadores

a

1 Aluno:

# questionario

2 Turma:

3 Turno:

1 O Manha

2 O Tarde

3 O Moite
4 Qual é o seu sexo?

1 O Masculino

2 O Feminino
5 Qual é a sua idade?

1 0O Até 11 anos

2 0 12 anos

3 0 13 anos

4 0O Mais de 14 anos
6 Quando vocé nasceu?

1 0O 1994 - Entre Janeiro e Abril
1994 - Entre Maio e Dezembro
1995 - Entre Janeiro e Abril
1995 - Entre Maio e Dezembro
1996 - Entre Janeiro e Abril
1996 - Entre Maio e Dezembro
1997 - Entre Janeiro e Abril
1997 - Entre Maio e Dezembro
1998 - Entre Janeiro e Abril
1998 - Entre Maio e Dezembro

00 =~ O o W M
DCoo0ooOdooaO

9
10
7 Vocé reside em gual zona / regido administrativa de Belo Horizonte?
Barreiro
Centro-Sul
Leste
MNordeste

a

a

a

a

O MNoroeste
O Morte

O Oeste

O Pampulha
a

Venda Mova

10 00

é
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BLOCO B - Uso das Tecnologias Digitais

8 Tem computador em casa?
1 0O Sim
2 0O Nao
8 Tem celular?
1 0O Sim
2 0O Nao
10 Vocé usa computadaor?
1 0O Sim, em casa
O Sim, na escola
O Sim, no trabalho
O Sim, na Lan-house
O Sim, na casa de amigos
a

Sim, outro local. Indigque:

= D1 M = La P

11 Com que frequéncia vocé utiliza o computador?
1 O Todos os dias da semana
2 O Alguns dias da semana
3 O Apenas nos fins de semana
4 0O Qutro. Especifique:

O NE0 US0.

.......Passe para 29

12 Em relag@o a utilizagdo do computador, vocé sabe:
1 0O Ligar e desligar o computador
2 O Criar uma pasta
O Abrir uma pasta
O Apagar uma pasta
O Salvar um arguivo

3

4

5

6 O Acessar a internet
7 O Usar e-mail

8

O Salvar pagina da internet

9 O Carregar arquivo de audio
10 O Baixar arquivo de audio
11 O Editar arguivo de audio
12 0 Carregar arquivo de video
13 O Baixar arquivo de video
14 O Editar arquivo de video
15 0 Carregar arquivos de fotos em sites da internet
16 O Baixar arquivos de fotos em sites da internet

17 O Editar fotos
18 0O Transferir fotos de cdmera digital para o computador
19 O Transferir video do celular para o computador

10
10
10
10
10
10
10

11

12
12
12
12
12
12
12
12
12
12
12
12
12
12
12
12
12
12
12

L

== -

T o N N e
B S8 = o U R W R = D
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13 Vocé acessa a internet?
1 O Nao
2 O Sim, de casa por linha discada
3 O Sim, de casa por banda larga
4 O Sim, de Lan-house
5 0O Sim, na escola
6 O Sim, de outro lugar. Especificar;

14 Com qual finalidade vocé acessa a internet?
1 O Bater papo (chat)
Comunicar-me com o0s amigos por meio de orkut ou outra rede social
Comunicar-me com 05 amigos por meio do MSN
Enviar e-mail
Fazer pesquisas para trabalhos de escola

OO0O0Ooao

Jogar
O Ler jornais e revistas on line
a Ver filmes

2
3
4
5
G
7
8
9 O Outro. Indigue:

15 Vocé utiliza lista de favoritos na internet?
1 0 Sim
2 O Nao
3 0O MN&o seio que é

16 Vocé usa e-mail?

1 O Sim, poucao
2 O Sim, muito
JOMNEO..... e ... PASS@ para 18
4 O MNaoseioqueéisso ... ... ._._.............._........... ... Passepara18

17 Vocé usa o e-mail para se comunicar com
1 colegas de sala

seus professores

amigos da escola, de outra turma

amigos que ndo sdo da escola

parentes

ODooOdoood

2
3
4
5
B

outra pessoa. Indique:

18 Vocé se comunica através do skype?
1 O Sim, poucao
2 O Sim, muito
3AQMNéo. .. ... .. Passepara2l
4 O MNaoseioqueéisso ... ... ... ... Passepara20

13
13
13
13
13
13

14
14
14
14
14
14
14
14
14

13

16

17
17
17
17
17
17

18

N o b R =

e - L O
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19 Vocé usa o Skype para falar com

1

2
3
4
]
6

Oo0ooooao

colegas de sala
seus professores
amigos da escola, de outra turma
amigos que ndo sdo da escola
parentes

outra pessoa. Indique:

20 Vocé se comunica através do MSN7?

1 0O Sim, pouco
2 O Sim, muito
3 0O MNao

4 OO N0 SEIOQUB BISSO ..ot

21 Vocé usa o MSN para falar com

1
2
3
4
5

G

Oooooao

colegas de sala
seus professores
amigos da escola, de outra turma
amigos que ndo sdo da escola
parentes

outra pessoa. Indique:

....... Passe para 22

22 Vocé utiliza o Orkut ou outra rede social, como Myspace ou Facebook?

1
2
3
4
5
6

7

Ooo0oooao

a

Mao

Sim, criei e uso minha propria comunidade

Sim, criei mas ndo uso minha propria comunidade

Fago parte de uma comunidade criada por outra pessoa
Fago comentario na comunidade de outra pessoa

Sei 0 que &, mas ndo acesso
M&o sei o que & isso

23 Com relacdo ao blog:

1
2
3
4
5

G

24 Com relagdo aos microblogs como o Twitter:

O Criei e mantenho um blog pessoal
O Criei um blog pessoal, mas ndo o mantenho mais

a
a
a
a

Comento blog de outras pessoas
Leio blog de outras pessoas

Sei 0 que &, mas ndo acesso
M&o sei o que & isso

1 0O Tenho um Twitter pessoal

2

3
4
5
6
7

O Comento Twitter de outras pessoas

a
a

Leio Twitter de outras pessoas
Sigo Twitter de outras pessoas

O Tenho seguidores no meu Twitter

a
a

Sei 0 que &, mas ndo acesso
M&o sei 0 que & isso

19
19
19
19
19
19

RNERERRNRRNR
e = L I T R B
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25 Com relacdo aos sites de video como o YouTube:

1 O Carrego videos criados por mim na internet

2

3
4
]
6
7
8
9
0
1

1
1

a
a
a

Ooodooao

a

Carrego videos criados por outras pessoas

Vejo videos de outras pessoas

Baixo videos de sites da internet

Criei uma lista de videos favoritos em sites desse tipo
Comento videos dos outros

Classifico ou dou nota para videos dos outros

Criei uma lista de amigos para indicar videos

Criei uma conta no site, mas ndo acesso

Sei 0 que &, mas nao acesso

Mao sei 0 que é isso

26 Com relacdo aos podcasts

1

00 =] O M = L3 P
Oooooood

10

a

a

Crio arguivo de audio

Carrego arquivo de audio em sites

Ougo audio de outras pessoas

Comento audio de outras pessoas

Adicione audio na lista de favoritos

Recomendo arquivo de audio para amigos

Crei uma lista de audio favoritos em sites desse tipo

Criei uma lista de amigos em sites desse tipo para indicar audios
Sei o0 que &, mas néo utilizo

M&o sei o que é isso

27 Com relagdo ao compartilhamento de fotos em websites como o Flickr

1
2
3
4
5
B

7

a

ODoOooOooao

a

Carrego fotos criando album virtual

Baixo fotos em sites desse tipo

Comento fotos de outras pessoas

Criei uma lista de favoritos em sites desse tipo

Criei uma lista de amigos em sites desse tipo para indicar fotos
Sei o que &, mas nado utilizo

M&o sei o que & isso

28 Com relagdo a apresentagdes em PowerPoint em sites do tipo SlideShare

1

= 1 Dh = a2 P

a

Doooood

Carrego apresentagdo em power point em sites desse tipo
Baixo apresentacfies em power point em sites desse tipo
Comento apresentagdes em power point de outras pessoas
Crio lista de favoritos em sites desse tipo

Crio lista de amigos em sites desse tipo

Sei o que &, mas nao utilizo

M&o sei 0 que & isso

28
28
28
28
28
28
28

L= -

—-— =k
- =

—
= - - - L
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BLOCO C - Uso das Tecnologias Digitais na Escola

29 Os seus professores usam o computador durante as aulas?

1 0O Mutos deles,emmuitas aulas ..o,
2 O Muitos deles, empoucasaulas ... ...
3 O Poucos deles, emmuitas aulas ... . .
4 O Poucos deles, empoucasaulas .............cooooiiiirciienneenn.
o - o

Passe para 31
Passe para 31
Passe para 31
Passe para 31
Passe para 30

30 Vocé gostaria que seus professores usassem o computador durante as aulas?

20 N0 L
3 O Aindandopenseinisso ...

31 Em quais disciplinas o computador & usado pelo professor?
1 0 Artes
2 O Ciéncias

Educacé&o Fisica

Geografia

Histaria

Inglés

a
a
a
a
O Lingua Portuguesa
a

2o = o0 M e LD

Matematica

32 Vocé usa o computador durante as aulas na escola?
1 O Sim, muitas vezes
2 O Sim, poucas vezes

T I o

33 Vocé gostaria de usar o computador durante as aulas?

2 O MO
3 O Aindando pensei NiSS0 ..

34 Em quais disciplinas vocé usa o computador?
1 0O Artes
2 0O Ciéncias

Educacao Fisica

Geografia

Histdria

Inglés

a
a
a
a
O Lingua Portuguesa
a

oo o= @ = L

Matematica

35 Vocé utiliza o computador para fazer as tarefas de casa?

1 0O Sim, muitas vezes ...
2 O Sim, poucasvezes . ... ...
3O MNED

v......Passe para 32
....... Passe para 32

........Passe para 32

Passe para 34
Passe para 34
Passe para 33

Passe para 35
Passe para 35
Passe para 35

vev.......Passe para 37

... Passe para 37

veev.....Passe para 36

H
A
H
H
A
H
H
A

32

EEEREEREER
L - IS B P R R

Ll
L5,
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36 Vocé gostaria de ter que usar o computador para fazer tarefas de casa? 36
2 0 MNEO FIMm
3 O Aindando pensei NiSS0 .. FIM

3T Para quais disciplina vocé utiliza o computador fazendo tarefas de casa?
1 0O Artes 37
2 0O Ciéncias v
3 O Educacéo Fisica 37
4 O Geografia kT
5 0O Histdria v
6 O Inglés 37
7 O Lingua Portuguesa kT
8 O Matemética v

38 Com relacdo aos sites de criag&o de tirinhas e histdrias em quadrinho como o Toondoo
1 O Crio tirnhas e historias em quadrinhos em sites desse tipo 38
2 O Comento as tirinhas e histérias em quadrinhos de outras pessoas 38
3 O Vejo tirinhas e histdrias em quadrinhos de outras pessoas 38
4 O Baixo tirinhas e histdrias em quadrinhos de sites da internet 38
5 O Criei uma lista de favoritos de tirinhas e histéria em guadrinho em sites dese tipo | 38
6 O Seioque & mas ndo acesso 38
7 O Mo sei o que € isso 38

22 = & n B W R =

= T ot L R -

FIM DO QUESTIONARIO. MUITO OBRIGADO PELA VALIOSA COLABORAGAO.
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APENDICE B - Grupo Focal

1° Estabelecer rapport

2° Roteiro de perguntas:

Qual dupla iniciou a criacao de tirinha no site toondoo?

Que caminhos vocés fizeram para iniciar criacao da tirinha?

Quais foram as dificuldades que vocés encontraram para criar a tirinha?

O que vocés fizeram para tentar criar - ou quem ja tinha criado - postar a
tirinha na rede social: acessaram o tutorial postado no ‘esportecomciéncia’
ou buscaram informacdes em outros sites da internet?

Vocés buscaram informagdes em outros sites? Se sim, quais sites vocés
acharam a informacéo?

A rede social esta contribuindo para vocés melhorarem a compreenséo dos

conteudos da escola?
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APENDICE C - Entrevista

1) Antes do projeto quais 0s recursos da internet que vocé mais utilizava ?
2) O que vocé achou do Projeto com a rede social na escola?
3) O que vocé aprendeu com o projeto?

4)-No projeto usamos rede social, tirinha, edicdo de slides, edicdo de audio e
edicdo de video.

4) Vocé conhecia alguns desses recursos antes do projeto?
4A) Se conhecia — Quais? Como usava ou para que usava?

5) Vocé ajudou algum colega a usar algum recurso durante o Projeto?
5A) Se SIM.
5A1 — Qual o recurso?
5A2 — Como ajudou
5A3 — A partir dai o colega foi capaz de usar sozinho?
5A4 — Como se sentiu ajudando o colega?
5B) Se NAO. Ninguém pediu sua ajuda ou vocé ndo pdde ajudar?
5B1 — Se NAO PODE ajudar. Por que?

6) Desses recursos de quais vocé mais gostou? Por que?
7) E de quais vocé nédo gostou? Por que?

5)-8) Durante o projeto ou depois dele vocé j& usou algum desses recursos
para fazer algo que nao fosse do projeto?
8A) Se SIM — Quais? Pra que?
8B) Se NAO — Por que?

9) Vocé gostaria de fazer algum comentario sobre o Projeto?

10) Vocé acha gque a escola deveria repetir o projeto em 2010?
10A — Se SIM: Por que?
10A1. Vocé sugere alguma modificacdo no projeto para 20107
10B — Se NAO: Por que?
11) Vocé gostaria que um projeto como esse fosse feito em 2010?
Vocé acha que a escola deveria repetir o projeto em 20107
11A — Se SIM: Por que?
11A1. Vocé sugere alguma modificagdo no projeto para 2010?
11B — Se NAO: Por que?
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APENDICE D

Autorizacao dos pais

IS

PUC Minas

PONTIFICIA UNIVERSIDADE CATOLICA DE MINAS GERAIS
PROGRAMA DE POS-GRADUACAO - MESTRADO EM EDUCACAO
TERMO DE AUTORIZACAO

Eu,
Pai/Mae do (a)
aluno (a) da Escola

Municipal Hilda Rabelo Matta de Belo Horizonte, Minas Gerais, declaro estar ciente

da proposta de pesquisa da professora Maria Jacy Maia Velloso, do Programa de
Pos-Graduacdo em Educacdo da Pontificia Universidade Catolica de Minas Gerais,
sob a orientacéo do Prof. Dr. Sim&o Pedro Pinto Marinho

Autorizo meu/minha filho(a) a participar da pesquisa, no Projeto “Esporte
Com Ciéncia”, de coordenagao conjunta com as professoras de Lingua
Portuguesa, de Ciéncias e de Educacdo Fisica desenvolvendo tarefas no
computador, respondendo questionarios e concedendo entrevistas, constituindo-se

como efetivo colaborador da investigacao cientifica.

Belo Horizonte, de de 20009.

Assinatura do responsavel
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Apéndice E — PROJETO DE ACAO NA ESCOLA

Projeto de Acdo na Escola

1 Titulo: ESPORTE COM CIENCIA

2 Responsaveis:

- Professora da Disciplina de Ciéncias

- Professora da Disciplina Ed.Fisica

- Maria Jacy Maia Velloso (Mestranda em Educacgéao - PUC Minas)
3 Justificativa

Este projeto é parte da pesquisa de mestrado intitulada “LETRAMENTO DIGITAL NA
ESCOLA: UM ESTUDO SOBRE A APROPRIACAO DAS INTERFACES DA WEB
2.0, realizada pela mestranda Maria Jacy Maia Velloso, sob orientacdo do Prof. Dr.

Simao Pedro Pinto Marinho, do Mestrado em Educacédo da PUC Minas.

A primeira etapa da pesquisa de campo consiste na elaboragéo do projeto de acéo a
ser implementado na sala de aula com colaboracédo dos docentes. Este projeto sera
implementado na Escola Municipal Hilda Rabelo, na cidade de Belo Horizonte e sera
associado as disciplinas de Ciéncias e de Educacdo Fisica, ambas do Ensino
Fundamental I, naquela escola. A escolha dessas professoras se deu pelo interesse
e disponibilidade em participar da pesquisa. Todavia, a integragcdo de outros
conteudos escolares, e por decorréncia o envolvimento de outros professores, sera
importante para o desenvolvimento do projeto, visto que o trabalho pluridisciplinar

fundamenta a proposta metodoldgica de pedagogia de projetos.

O objetivo desta pesquisa é a verificacdo do processo de apropriacéo de interfaces®’
da Web 2.0, focado numa abordagem de analise de redes sociais, como objeto
empirico. Assim, foi escolhida como plataforma a ser utilizada a rede social Ning, por

suas interfaces, pela sua estrutura e formato, além do site e suas interfaces serem

% para Silva (2005) enquanto o termo ferramenta indica a extens&o do braco, um instrumento de fabricacio de
manufatura. O termo interface ganha o sentido de dispositivo para o encontro de duas faces em atitude
comunicacional, dialégica ou polifonica.
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totalmente gratuitas. A rede social proporciona um registro coletivo publico de
conteudos os quais poderdo ser compartilhados e trocados, expandidos e
melhorados, viabilizando o aprender e ensinar de forma colaborativa. A rede social
virtual serd criada no site Ning, possibilitando aos participantes o compartilhamento
de imagens, videos, podcast, bem como utilizar elementos disponiveis em sua

estrutura como foruns e blogs.

Assim, o projeto de trabalho serd elaborado para subsidiar uma organizacéo
colaborativa que favoreca a intervencao, a participacdo, a multiplicidade de idéias e
de conhecimentos associados as Tecnologias Digitais de Comunicacdo e
Informacdo TDIC®. Para BLIKSTEIN ( 2008) “o trabalho por projetos e disciplinas
deve achar um ponto ideal de coexisténcia.” Esse autor enfatiza que as tecnologias
seriam a “cola” entre os projetos e as disciplinas. Assim, o projeto intitulado “Esporte
com Ciéncia” representa o material de construgcao para a rede social virtual e, ainda,
objetiva a democratizagdo, humanizacéo e disseminacdo e compartilhamento dos
conteudos de Ciéncias, Educacéo Fisica e Lingua Portuguesa, buscando ampliar a
atual visdo, apenas bioldgica do corpo humano, para um trabalho que incorpore as
dimensfes afetivas, cognitivas e socioculturais do individuo. Segundo Couto e
Aleixo (2004) esporte deve ser:

[...] um mecanismo de inclusdo, por intermédio de jogos esportivos,

cooperativos, brincadeiras, dentre outros, para que possam ser

desenvolvidos os saberes pessoais, cognitivos e sociais das criancas e
adolescentes, respeitando sua individualidade e particularidades do

desenvolvimento motor e aprendizagem motora. (COUTO;
ALEIXO, 2004, p.2)

Assim sendo, o projeto possibilitara aos alunos a apropriagcdo das TDIC, num
exercicio de competéncias e habilidades que conduz a novas conexfes e ao
compartilhamento de informacdes, em uma producdo autbnoma de conteudos on-
line para audiéncias reais. A isso se associam a possibilidade do desenvolvimento
de habilidades corporais e a participacdo em jogos, com a finalidade de lazer,
expressdo de sentimentos, afetos e emocdes, em uma concepgao de integracao de

corpo, mente e tecnologia.

% Nesse trabalho n&o utilizaremos o termo NTICs (Novas Tecnologias de Informacéo e Comunicag&o) como
temos visto em varias pesquisas; e sim o termo TDICs (Tecnologias Digitais de Informacdo e Comunicagao)
pois nesta pesquisa investigaremos a utilizacdo do computador e as tecnologias associadas a ele sdo de base
digital, diferentemente das tecnologias de base analdgica como a televisdo e o radio, que, nesta pesquisa, ndo
serdo objetos de investigacéo.
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4 Recursos
4.1 Humanos:
- Alunos da 62 série B — turno Matutino
- Professoras de Ciéncias e Educacao Fisica
4.2 Materiais
- Computadores, projetor multimidia, material impresso, internet
5 Objetivos

o [Favorecer praticas de letramento digital, através das interfaces da Web 2.0

e« Promover a fluéncia comunicativa para produzir novas conexdes, novos
conteudos e compartilhar informacdes online, na construcdo de rede social
virtual,

e Analisar a prevaléncia da autonomia dos alunos no uso das interfaces da
Web 2.0

6 Metodologia

Pretende-se desenvolver o projeto na turma da 62 série B na Escola Municipal Hilda
Rabelo Matta. Nesta turma estdo matriculados 28 alunos sendo 02 portadores de
necessidades especiais. Inicialmente, serdo dadas as instru¢des para que os alunos
acessem a rede social virtual e facam a ambientacdo na rede social. Feita a

ambientacéo, trabalharemos com o0s seguintes temas:

o O corpo precisa de atividade fisica.
« E preciso suar a camisa. — Esse tema explora o significado conotativo do
verbo suar: correr atras do que se deseja e transpirar com excesso.

o [Esportes praticados na escola: davidas...

Os temas foram sugeridos pelas professoras participantes do projeto, sendo que
cada conteudo tem seus objetivos especificos, os quais sao subsidiados pelas

disciplinas nele contido. Séo eles:
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Ciéncias

Compreender a saude como bem individual e comum que deve ser promovido
pela acao coletiva,

Pesquisar informacgdes a respeito do
funcionamento do corpo e descricdo das caracteristicas das doencas
causadas por verminose: 0 verme causador, o mecanismo de infestacao,
partes do corpo atingidas, sintomas;

Elencar habitos de higiene, para que 0s alunos

desenvolvam atitudes de vida saudavel.

Conteuidos:

- Verminose

- Higiene corporal

Educacdo Fisica

Incentivar a integracdo, o desenvolvimento do espirito de equipe e o incentivo
ao esporte através dos jogos;

Conhecer as regras de jogos;

Conhecer a historia do esporte e suas modalidades;

Conteudos:

- Regras de jogos

- Historia do Esporte

A partir da elaboracdo dos objetivos e selecdo dos conteudos, o projeto sera

desenvolvido através de problematizagfes iniciais, postadas na rede social virtual,

sobre cada tema proposto. Na problematizac&o inicial tem o objetivo de lancar uma

pergunta em forma de desafio, instigando os alunos a pesquisar, produzir e

compartilhar saberes online. Os alunos deverdo utilizar as interfaces disponiveis

para o compartilhamento de contetdos e saberes através de comentarios em féruns

e blogs, postagem de video, podcast, tirinhas e charges produzidas pelos alunos.
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O projeto devera ter o laboratorio de informatica da Escola Municipal Hilda Rabello
Matta como principal meio de apoio para a producdo e compartilhamento de
conteudos online. No entanto, ressaltamos que, sendo um dos objetivos da pesquisa
a andlise da prevaléncia da autonomia dos alunos no uso das interfaces da Web 2.0,
o projeto “Esporte com Ciéncia” devera descolar-se do laboratério da escola. Sendo
assim, os alunos deverdo acessar a rede social de casa, lan-house, bibliotecas ou,
se desejarem, na propria escola, fora do horario das aulas regulares para o que sera
solicitada a autorizagdo do responsavel competente. Dessa forma, as orientacfes
para sanar duvidas acerca da producéo de video e podcast acontecerdo em secdes

quinzenais, durante as aulas dos professores participantes.
6.1 Etapas do projeto

Para melhor gestdo desse projeto propde-se que 0 mesmo seja realizado em

etapas, quais sejam:
12 Etapa: Ambientacao dos alunos na rede social virtual

Nessa etapa sera realizada a ambientacdo dos alunos na rede social virtual. Serédo
dadas as orientacfes para que os alunos adicionem os seus perfis e para as demais

aplicacdes como postar em blogs, foruns, inserir links, fotos.
22 Etapa: Discusséo dos temas

Serdo realizadas as discussfes dos temas tendo a problematizacdo inicial como
forma de desafio para instigar os alunos a pesquisarem, estudar os textos e
discussédo em foruns e blogs. Em seguida, poderao criar videos, slides e tirinhas a

partir do tema estudado sob a orientagcédo dos professores.
32 Etapa: Concluséo

Nessa etapa concluiremos o trabalho, através da producdo de um video contendo
todos os trabalhos realizados pelos alunos durante o projeto.
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7 Cronograma
7.1 Periodo: 2° semestre de 2009
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