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Resumo: Neste trabalho, foi buscado apontar de que maneiras a cultura digital tem transformado as préaticas
pedagdgicas em relagcdo ao ensino e pesquisa, bem como apontar os desafios e possibilidades encontradas
por educadores do estado da Paraiba da escola Antdnio Vital do Régo, assim, o contetido foi dividido em
dois topicos, um de tecnologia na educacao e outro de desafios e possibilidades, na primeira parte é mostrado
as mudancas que a cultura digital por meio dos aparelhos tecnologicos fazem na educagdo, e na segunda
parte é mostrado os desafios e possibilidades de uso das tecnologias da cultural em sala de aula por
educadores.. Para constituicdo desse trabalho foi utilizado o método bibliografico constituido a partir de
livros e artigos académicos, ademais foi utilizado, o método por entrevista em que os educadores foram
entrevistados sobre a tematica proposta no trabalho. Em suma, por meio do método, foi possivel constatar
gue as tecnologias da inteligéncia da cultura digital, fizeram no ambiente escolar, no que tange ao ensino e
pesquisa, mudangas significativas, pois permitiram o processo de acompanhamento e orientacdo do
educando para além das fronteiras do ambiente fisico, assim, elas possibilitaram os educadores juntos aos
educandos explorarem métodos de realidade virtual e aumentada, bem como, possibilitou os educadores
serem agentes mediadores no ato de ensino e pesquisa em ambiente escolar e fora dele por meio do
ciberespaco.
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Introducéo

Nas sociedades contemporaneas do século XXI, o desenvolvimento do avango técnico -
computacional no que tange a telecomunicacdo como fendmeno que propiciou uma maior
globalizacdo do acesso a informacdo e comunicacdo, é impactante no que se refere a sociedade e as
relagBes estruturantes. Esse fendmeno modificou as estruturas de como os individuos interagem
com 0s outros, pois o advento da telecomunicacdo trouxe uma disjuncdo entre espaco e tempo no
sentido de que o distanciamento espacial ndo mais implicava o distanciamento temporal, assim,
permitindo ao individuo experimentar eventos simultaneos, apesar de acontecerem em lugares
completamente distintos (THOMPSON, 2002).

Os efeitos desse fendmeno s&o inferidos diretamente nos atores fisicos, bem como, os
juridicos de “poder” da sociedade, que sdo as instituicbes que escrevem a estruturacdo dos

aparelhos de reproducdo e manutencdo da sociedade. Esses aparelhos ou mecanismos, que séo
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criados, para fortalecer e legitimar a sociedade, podendo assim garantir sua continuidade, sao

divididos em dois segmentos, os aparelhos repressivos e os ideolégicos em que ambos sofrem
alteracdo devido o avanco das telecomunicacoes.

Os aparelhos repressivos, “sao aqueles aparelhos que na fungdo de manutengao e reproducao
da sociedade usam forca, a violéncia, ou a coacdo-repressao” (GUARESCHI, 2008, p.90), e 0s
aparelhos ideologicos: “sdo aqueles aparelhos, ou mecanismos, que na sua fungdo e manutencao e
reproducdo das relacbes numa sociedade usam a persuasdo, a cantada, isto é, a ideologia.”
(GUARESCHI, 2008, p.92), e ele é composto segundo Guareschi (2008, p.92) das escolas (ou
educacdo), a familia, as diversas igrejas, as leis (o direito), os meios de comunica¢do social (radio,
TV, jornais, revistas, filmes, teatros), as entidades assistenciais (INSS, “comunidade solidaria”,
Febem, etc.), os sindicatos (pelegos), as cooperativas dependentes do Estado. E eles formam o
conjunto de mecanismo que atuam na composicao da subjetividade e formacéo do individuo.

Assim, na contemporaneidade, essas estruturas que compdem a sociedade passam por
mudancas tecnoldgicas que atinge as relages sociais em suas mais diversas esferas, criando novas
formas de pensar as relagdes sociais e novas culturas que sdo imersas na tecnologia. Essa nova
cultura, que é reflexo da acdo humana em sociedade criando costumes, objetos, e fornecendo
significado a toda estrutura desenvolvida em uma inter-relagdo com os avancos da telecomunicacao
e convergéncias dos aparelhos midiaticos, se constitui em uma cultura digital ou cibercultura, que
segundo Lévy (2009) a cibercultura é conjunto de técnicas (materiais e intelectuais), de préticas, de
atitudes, de modos de pensamento e de valores que se desenvolvem juntamente com o crescimento
do ciberespago. O ciberespaco, por sua vez, ¢ entendido como “0 novo meio de comunicagdo que
surge da interconexdo mundial dos computadores” (LEVY, 2009, p.17) e permite a conexdo entre
os individuos.

Neste trabalho, foi buscado apontar de que maneiras a cultura digital tem transformado as
praticas pedagdgicas em relacdo ao ensino e pesquisa, bem como apontar os desafios e
possibilidades encontradas por educadores do estado da Paraiba da escola Anténio Vital do Régo,
assim, o conteudo foi dividido em dois topicos, um de tecnologia na educacao e outro de desafios e
possibilidades, na primeira parte € mostrado as mudancas que a cultura digital por meio dos
aparelhos tecnoldgicos fazem na educacdo, e na segunda parte é mostrado 0s desafios e

possibilidades de uso das tecnologias da cultural em sala de aula por educadores.

(83) 3322.3222
contato@conapesc.com.br

www.conapesc.com.br



»
(} CONAPESC

Tecnologias na Educacéo.

Na sociedade atual, aparelhos digitais como tablets, smartphones, computadores e laptops,
propiciam programas e aplicagbes para que o educador intensifique e melhore as praticas
pedagdgicas desenvolvidas em sala de aula e fora dela. Esses programas e aplicagdes que segundo
Lévy (2010) sdo sistemas operacionais que gerenciam os recursos dos aparelhos e permitem prestar
servicos especificos a seus usuarios, desde mais complexos aos mais simples, atuam na educagdo
como interfaces comunicativas que “permitem a interagdo entre o universo da informacao digital e o
mundo ordindrio.” (Lévy, 2010, p.36).

Essas interfaces, que podem ser divididas em duas linhas e que na contemporaneidade
também operam na educacdo, sdo chamadas de interface de realidade virtual e de realidade
ampliada. Na de realidade virtual é buscado imersdo por meio dos cinco sentidos em mundos
virtuais cada vez mais realistas, nela o individuo é convidado a passar para o outro lado da tela e a
interagir de forma sensériomotora com modelos digitais (Lévy, 2010), que nesse caso, sdo 0S
educacionais no que tange ao ambiente virtual como ferramentas de auxilio ao ensinou. Exemplos
dessa interface voltado para o ensino sdo o Titans of Space Cardboard Vr e Dinotrek VR
experience.

O Titans of Space Cardboard VR, é um game educacional voltado para dispositivos mobile
(celulares, smartphones) que funciona com oculos de realidade virtual, como por exemplo, o
Google Cardboard® que pode ser visto na imagem 1. Nesse jogo que pode ser aplicado nas
disciplinas de Fisica, Biologia e Quimica, o educando ¢é levado a um passeio educativo pelo o
universo em que o sistema solar é mostrado de forma simples e interativa. Nele, como é mostrado
na imagem 2 os planetas sdo mostrados com informacdes envolvendo didmetro, localizacdo, nome,

atmosfera e outras informagoes.

> Google cardboard é um suporte de papeldo para o celular. Ele é utilizado em jogos de realidade
virtual, bem como, em ambientes de realidade virtual, a produ¢do do mesmo é de baixo custo e

pode ser feita por qualquer individuo.
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Imagem 1.

Fonte :https://www.crm-factory.eu/cardboard/

Imagem 2.
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Fonte: Elaborada pelo autor.

O Dinotrek VR Experience é um jogo de plataforma mobile (celulares, smartphones), que
explora um mundo pré-histérico, em que o educando tem a possibilidade aprender sobre o0s
dinossauros nas mais diversas dinamicas possiveis dentro da realidade virtual do ambiente. Ele que

pode ser visto na imagem 3 e 4, proporciona ao educando observar e ter a experiéncia simulada de
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voar ao lado de um quetzalcoatlus, que foi um pterossauro que viveu na América do Norte, e foi um

dos maiores animais da histdria da terra, e o maior alado. Nele, que pode ser trabalhado nas ciéncias
bioldgicas bem como na geografia e os educandos podem experimentar sonoramente 0s sons dos
diabloceratops, tiranossauro rex, braquiossauro bem como observar a flora do periodo Triassico até

o Cretaceo, assim mostrando uma realidade virtual para o educando.

Imagem 3.

Fonte: elaborada pelo autor.

Imagem 4.

Fonte: elaborada pelo autor.
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Na interface de realidade ampliada, o ambiente educacional “fisico natural ¢ coberto de

sensores, cameras, projetores de video, mddulos inteligentes, que se comunicam e estdo
interconectados” (LEVY, 2010, p.38), e assim compdem um sistema que engaja o educando. Esse
engajamento que ocorre ndo puramente pela tecnologia em si, mas pelo uso de forma consciente e
critica de acordo com a realidade do educando, pode ser feito com a utilizacdo de métodos que
melhor se adeque ao ambiente de ensino, assim, podendo utilizar da gamificacdo do ambiente de
sala de aula, de jogos com o projetor da lousa digital, em sala de aula e diversos outros aparelhos
que ampliam a realidade.

Segundo Lévy (2010) ndo estamos mais nos relacionando diretamente com o computador, e
sim executando diversas tarefas em um ambiente "natural” que nos fornece sob demanda os
diferentes recursos de criacdo, informacdo e comunicacdo dos quais precisamos para realizacdo de
uma acdo. Nesse sentido, os aparelhos digitais funcionam como ferramentas no processo de alcance
dos objetivos educacionais estipulados pela préatica, sejam esses objetivos no intuito de despertar
nos educandos o interesse por alguma discussdo, ministrar uma aula de maneira mais efetiva,
significante ou incentivar o ato de leitura e pesquisa, de diferentes formas, os recursos advindos da
cultura digital ou cibercultura ocasiona uma transformacdo no ambiente de sala de aula e no ensino
e pesquisa.

Conforme Lévy (2010) € irreflexivo pensar o sistema de educacdo e formagdo na
cibercultura sem uma andlise da mutacdo contemporanea da relacdo da tecnologia com o saber.
Esse saber que se constitui no seio da educacdo formal e que estd na contemporaneidade em
constante transformacdo e renovacdo devido a capacidade de memorizacdo e disseminacdo de
informacao que o ciberespago possui. Assim essa memoria do ciberespago que ““suporta tecnologias
intelectuais que amplificam, exteriorizam e modificam numerosas fungdes cognitivas humanas”
(LEVY, 2010, p.159) esta posibilitando explorar técnicas cada vez mais avancadas no ensino e
pesquisa que o inova.

Nesse sentido, a cibercultura, no que tange a educacdo, propicia a exploracdo de duas
mudancgas no sistema de ensino e pesquisa. A exploragdo de “técnicas de ensino a distancia,
incluindo a hipermidias, as redes de comunicagdo e interativas e todas as tecnologias intelectuais da
cibercultura” (LEVY, 2010, p. 160) que propicia ao educando aprender fora do ambiente
educacional ou de forma hibrida tanto no ambiente como fora dele, assim podendo ter uma

aprendizagem personalizada e uma aprendizagem coletiva em rede, uma em que o educador se
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torna um mediador da inteligéncia coletiva de seus grupos de alunos em vez de um fornecedor
direto o conhecimento (LEVY, 2010).

A segunda mudanca esta relacionada a nova otica do educador como um gestor. Um que
ndo prontamente oferece um caminho pronto ao educando, mas que segundo Lévy (2010) orienta
0s percursos individuais no saber. Assim nesse sentido, esse trabalho foi buscado apontar de que
maneiras a cultura digital tem transformado as préatica pedagdgica em relacdo ao ensino e pesquisa.

Desafios e possibilidades

Dentro da perspectiva mostrada sobre a transformacgdes que a cultura digital e suas
tecnologias ocasionam na educacgédo, foram entrevistados 5 cinco professores da Escola Municipal
Antbnio Vital do Régo situada na cidade de Queimadas - Paraiba. E nesse contexto os educadores
que utilizam as tecnologias da inteligéncia da cultura digital, afirmaram que no ambiente que eles
atuam, essas tecnologias proporcionam transformac6es na préatica pedagdgica em relacdo de ensino
e aprendizagem, permitindo aos educadores expandir as possibilidades de ensino e alcance dos
alunos fora do ambiente académico, assim, é utilizado de blogs, sites e videos educativos para criar
pratica transformadora que dialogue com as criangas e 0s jovens, que ja imersos na cultura digital
estdo frequentemente conectados por aparelhos como smartphones e computadores podendo
visualizar os videos ou blogs mais rapido do que os cadernos. Isso devido os canais de comunicagdo
propiciaram informes comunicativos de novos contetdos posto pelo educador.

No que tange especificamente a influéncia que a cultura digital e as tecnologias da
inteligéncia fazem no ambiente escolar referente a pesquisa, 0s educadores afirmaram que
trabalham em dindmicas como norteadores, orientando os educandos com dire¢do as fontes da
pesquisa, nas referéncias, para que os educandos saibam a relevancia de uma fonte técnica
estruturada com bases académica, de uma que tem puramente o intuito de entreter e fornecer
informacdes rasas, para tanto, os educadores ensinam o que é pesquisa no ciberespaco, como se faz,
quais blogs e sites devem ser utilizados.

Eles buscam desenvolver um senso critico no educando em relacdo a pesquisa, pois ndo
basta dizer que o educando deve pesquisar X problema e indicar o ciberespaco para realizar uma
pesquisa, € preciso que o educador seja um agente mediador, que desenvolva no educando a
habilidade de distinguir conteudos informais, formais e ndo formais, pois os educandos muitas
vezes estdo mais habeis na utilizacdo de recursos tecnologicos, todavia, sem reflexdo critica de
como utilizar esse recurso e informagéo no ato da pesquisa.
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No que se refere as dificuldades mais aparentes que os educadores encontram no uso das

tecnologias da cultura digital na realidade da Escola Municipal Antonio vital do Régo. E a falta de
interesse do educando em usar as tecnologias da inteligéncia de forma critica, para uso
educacional, pois 0s mesmos veem esses recursos como forma de lazer e entretenimento e se
distraem muito rapido quando estdo utilizando essas midias para educagéo e pesquisa.

Segundo os professores uma das solugdes para tal problemaética é incentivar o uso racional e

consciente das midias de acordo com a realidade do educando.

Metodologia.

Para constituicdo dos dados e discussdo mostrados neste trabalho, foi utilizado o método
bibliografico que segundo Gil (2008) é desenvolvido com base em material ja elaborado,
constituido principalmente de livros e artigos cientificos. Esse método permitiu a cobertura de uma
gama de fendmenos para melhor embasamento e contextualizagdo com a contemporaneidade.

Na pesquisa, também foi utilizado a coleta de dado por entrevista que segundo Gil (2008)
serve para obtencdo de informacgfes acerca do que as pessoas sabem, créem, esperam, pretendem
fazer, fazem ou fizeram. Ela foi escolhida devido a entrevista possibilitar a obtencdo de dados
referentes aos mais diversos aspectos da vida social de um individuo e profundidade acerca do
comportamento humano (GIL, 2008), assim foi utilizado a técnica de entrevista por pauta que
segundo Gil (2008) é realizada com poucas perguntas diretas e deixa o entrevistado falar livremente
a medida que refere as pautas assinaladas.

Nesse sentido foram feitas seis perguntas aos educadores da Escola Municipal Antonio Vital
do Régo, as perguntas que versam sobre se 0 educando faz uso das midias digitais em sua sala de
aula, de que forma ele faz uso das midias, como as midias tém transformado as dinamicas de
ensino e pesquisa dentro da sala de aula, qual a influéncia que o uso da midia tem no processo de
ensino e aprendizagem dentro da sua sala de aula, quais as dificuldades mais aparente que ele
identifica no uso das midias na sala de aula e que forma essas dificuldades podem ser amenizadas,
foram feitas no intuito de solugdo da problematica propiciando aos educadores que tem mais de oito
anos de experiéncia em sala de aula, uma maior liberdade para expressdo de como apontar a
maneiras que cultura digital tem transformado as praticas pedagogica em relacdo ao ensino e

pesquisa, bem como apontar os desafios e possibilidades encontradas por educadores da escola.
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Conclusao.

As transformacgdes que as tecnologias da inteligéncia da cultura digital, fez no ambiente
escolar no que tange ao ensino e pesquisa, sdo significativas, pois permitem o processo de
acompanhamento e orientacdo do educando para além das fronteiras do ambiente fisico escolar.
Elas possibilitam os educadores juntos aos educandos explorarem métodos de realidade virtual e
aumentada no ensino, bem como, explorar espacos digitais como blogs e sites com videos
educativos e animacdes para melhor aprendizado e constituicdo de pesquisas para 0 ambiente
escolar.

Por meio delas os educadores da Escola Municipal Antonio vital do Régo, tém conseguido
serem agentes mediadores tanto no ato de ensino em ambiente escolar e fora dele quanto na didatica
de pesquisa em que os educadores conscientizam e desenvolvem junto ao educando uma
consciéncia critica de como realizar a pesquisa no ciberespaco e quais fontes utilizar para

constituicdo da pesquisa.
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