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“A Terra € um palco muito pequeno em uma imensa arena cosmica. Pensem nos rios
de sangue derramados por todos 0s generais e imperadores para que, na gloria do triunfo,
pudessem ser 0s senhores momentaneos de uma fracdo desse ponto. Pensem nas crueldades
infinitas cometidas pelos habitantes de um canto desse pixel contra os habitantes mal
distinguiveis de algum outro canto, em seus frequentes conflitos, em sua &nsia de reciproca
destruicdo, em seus 6dios ardentes. Nossas atitudes, nossa pretensa importancia de que temos
uma posicdo privilegiada no Universo, tudo isso é posto em ddvida por esse ponto de luz
palida. O nosso planeta é um pontinho solitario na grande escuriddo cosmica circundante. Em
nossa obscuridade, no meio de toda essa imensiddo, ndo ha nenhum indicio de que, de algum

outro mundo, viré socorro que nos salve de n6s mesmos."
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RESUMO

BASTOS, Felype Lopes. Sociedade e formacao de professores: educagdo 3.0. 2015. 125 f.
Dissertacdo (Mestrado em Educagdo, Cultura e Comunicacdo em Periferias Urbanas) -
Faculdade de Educacdo da Baixada Fluminense. Universidade do Estado do Rio de Janeiro,
Duque de Caxias, 2015.

O presente estudo apresenta uma analise das poténcias e potenciais educacionais dos recursos
tecnologicos presentes na Faculdade de Educacdo da Baixada Fluminense — FEBF, localizada
na cidade de Duque de Caxias no Rio de Janeiro, e a forma como dispositivos publicos
interagem com os dispositivos privados de seus utilizadores. Desta forma, o objetivo deste
trabalho esta em investigar de que maneira este ambiente ja pré-estabelecido, torna-se um
campo fértil para que novas tecnologias digitais como a Web 3.0 e a Computacdo ubiqua
emerjam em uma realidade educacional e os agentes educadores possam tomar para Si 0
protagonismo dessas acOes. Para a realizacdo da pesquisa utiliza-se de um trabalho sob
aspectos tedrico-metodolégicos do método autobiografico, analise exploratéria histérica e
questionarios estruturados. O trabalho apresenta apontamentos que retratam inicialmente de
gue maneira as novas Tecnologias de Informacdo e Comunicacao estdo inseridas em nossas
vidas e em especial, na escola, tratando o tema como uma expressao que vem sendo abordada
como uma ideia de impacto, todavia. A abordagem de hardware publico e hardware privado
foram tratados nesta pesquisa como forma de entendimento do que configura suas
caracteristicas e de uma relacdo que o primeiro estabelece no segundo. Em um terceiro
momento, os termos analdgico e digital foram trabalhados de maneira a estabelecermos um
paralelo entre os termos e delinearmos nossa metodologia de estudo. Por conseguinte,
abordamos a realidade emergente das novas tecnologias educacionais e a necessidade do
empoderamento por parte dos professores diante deste fato.

Palavras-chave: Analdgico. Digital. Web 3.0. Computacdo Ubiqua. Formacéo de Professores



ABSTRACT

BASTOS, Felype Lopes. Society and training of teachers: education 3.0. 2015. 125f.
Dissertacdo (Mestrado em Educacdo, Cultura e Comunicacdo em Periferias Urbanas) -
Faculdade de Educacdo da Baixada Fluminense. Universidade do Estado do Rio de Janeiro,
Duque de Caxias, 2015.

This following study presents an analysis of the educational power and the potentials of the
technological resources present at Faculdade de Educacdo da Baixada Fluminense — FEBF,
localized in Duque de Caxias, Rio de Janeiro - and also the way how public devices interact
with private devices of its users. Therefore, the aim of this study is in investigate how this
setting already pre-stablished becomes a great opportunity for new digital technologies such
as Web 3.0 and the Ubiquitous Computing (ubicomp) emerge in an educational reality, and
the educators agents can take for themselves the main role of these actions. For this study
come true, the theoretical and methodological aspects of the autobiographical method |,
historical exploratory analysis and structured questionnaires are used. This research also
presents some notes which originally portrays how the new information or communication
technology are involved in our lives, and specially at school, treating this issue as an
expression which has been approached as an idea of impact. However, the open source
hardware and the private hardware approach were treated in this study as a way of
understanding what charaterize its aspects and the connection between the first and the second
hardware. In a third moment, therms such as analog and digital were discussed in a way to
establish a parallel between the therms and plan our study methodology. Consequently, we
broach the emerging reality of the new educational technologies and the need for
empowerment by the teachers in front of this fact.

Keywords: Analog. Digital. Web 3.0. Ubiquitous Computing. Teacher Training
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INTRODUCAO

Estar diante de uma interface, assimilando um contetdo, h4 muito deixou de ser
novidade para a humanidade. Sempre utilizamos de suportes para podermos transmitir e
armazenar nossos vestigios culturais ao redor do globo terrestre no intuito de manter
conteddos e expandir as barreiras do conhecimento. Trilhamos um caminho vertiginoso das
paredes de pedras onde se encontram 0s mais antigos registros humanos até os modernos
livros e cadernos de folhas alvas impecaveis.

Todas essas transformacdes sociais historicas sempre estiveram ligadas as alteracoes
nos comportamentos individuais, pois as mudangas no perfil cognitivo dos individuos
demonstram tais metamorfoses onde Kerchove (1997, p.61) revela como o surgimento do
alfabeto alterou a forma do sujeito entender e representar o mundo, pois através dele passou a
existir a leitura do espaco e do tempo.

Sendo o nosso tempo social baseado na cultura da escrita, criamos um espaco regido e
organizado pelas tecnologias, instrumentos das praticas sociais, que predominantemente
desempenham um papel central na manutencdo desse estado ou condicdo. Lévy (1993) inclui
as tecnologias de escrita entre as tecnologias intelectuais, responsaveis por gerar estilos de
pensamento diferentes, sendo que as tecnologias intelectuais ndo determinam, mas
condicionam processos cognitivos e discursivos. O continuo evoluir das tecnologias trouxe a
tona novas formas de se produzir e consumir a escrita apés a invencdo dos suportes
eletronicos e mais especificamente dos digitais. A forma como elaboramos e transmitimos tais
contetdos modificou-se drasticamente.

No computador, o suporte de escrita é a tela. E, ao contrario do que ocorre quando o
suporte da escrita sdo as paginas do livro, ao se realizar a leitura ou a escrita eletrénica tem-se
acesso somente ao que é exposto no espaco da tela: mantém-se oculto o0 que estd escrito
anteriormente ou apds o espaco visualizado. Sendo o0 mais importante, no entanto, que a
escrita no display possibilita a criacdo de um texto essencialmente diferente do texto no papel
— 0 chamado hipertexto que é, segundo Lévy (1999, p. 56), um texto movel, caleidoscépico,
que apresenta suas facetas, gira, dobra-se e desdobra-se a vontade frente ao leitor. Ao se
escrever ou ler no papel temos uma experiéncia linear, sequencial — da esquerda para a direita,
de cima para baixo, uma pagina apds a outra. Ja 0 hipertexto proporciona uma experiéncia
multi-sequencial, pois é escrito e é lido de forma multilinear, sem uma ordem definida de

aparecimento, ao clicar em links surge uma infinidade de possibilidades.
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Associado a velocidade e praticidade das tecnologias digitais, a propagacdo de
conteddos imagéticos, antes relegados a condicdo de arte, tomam propor¢Ges nunca antes
imaginadas. Com isso, fotos, videos e musicas passam a perpassar o0 conteido escrito, criando
o fendmeno das multimidias, em que textos, imagens e movimento ndo disputavam a atencao
do interlocutor, mas se complementavam no processo de sintese do conteddo. A simbiose
entre linguagens ortograficas e nao ortograficas se tornou tao significativa ao ponto de que
pictogramas paleoliticos pudessem ter mais facil compreensdo por uma crianca nascida depois
dos anos 2000 do que as formas mais tradicionais de textos, ao menos no sentido de utilizar
linguagens ndo ortogréficas para transmitir conteudo.

Ao compreender que o simbolo tem funcdo de representar algo possibilitamos ao
interlocutor o entendimento de que a escrita é também um sistema de representacdo. Esta acéo
denota uma cognicdo que perpassa a alfabetizacdo que Kleiman (1998, p 181) define como
sendo o letramento que se d& a partir das praticas e eventos relacionados com uso, fungédo e
impacto social da escrita. Mesmo sem nunca vir a ser alfabetizada uma crianca poderia
facilmente entender e compreender os simbolos presentes na cultura digital. E comum que
diversos adultos se surpreendam diante do fato de criancas ainda ndo alfabetizadas ja
conseguirem acessar videos e jogos na internet e manipularem magistralmente dispositivos
como celulares e tablets, pois tais dispositivos carregam em si a linguagem do icone, do
intuitivo e do interligado. A cultura do digital trouxe com ela a capacidade da exploracdo
infinita e instantanea.

Os textos uma vez digitalizados ndo s&o mais 0S mesmos, ndo por terem seus
conteddos modificados, mas pelo fato da forma como os consumimos modificar nossa
percepcao. A questdo é que o desenvolvimento das tecnologias de comunicacgéo e informacao
transformam e modificam as vidas das pessoas e, por conseguinte, a forma como elas
assimilam as informagoes.

A cada novo avango tecnoldgico surgem novas necessidades e exigéncias ao
pensamento humano por isso, a estrutura a qual utilizamos para poder responder a essas
necessidades precisa estar de pronto preparada para tal. Com a convergéncia da midia e dos
meios de comunicacdo, o texto e a imagem cedem lugar para dados e por consequéncia, as
Tecnologias Midiaticas e Digitais de Informagdo e Comunicacdo (TMDICs). Com isso, €
criado um novo procedimento de leitura com a alteracdo do perfil cognitivo do sujeito, que
tem a sua frente um mar de informacdes codificadas em 0 e 1 e um territdrio virtual que se

define pela auséncia de tempo e/ou espaco e pela aceleracdo continua, crescente e instantanea
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da velocidade — o ciberespaco — ainda muito pouco explorado e por vezes negligenciado no
territorio educacional.

A educacdo contemporanea se encontra em um verdadeiro impasse diante da realidade
presente externamente aos seus muros, que de forma velada permeia seus contedos e
estruturas. Diante do avanco tecnolégico digital das comunica¢cBes humanas, a escola
mantém, tal como as catedras da idade média, um isolamento seguro com seus muros
analogicos. Negar que os mais variados tipos de dispositivos informacionais ja sao realidades
tanto na vida de alunos quanto de professores e escondé-los ao atravessar os portfes da escola
provavelmente ndo resolverd o problema. Talvez estejamos invertendo a légica contida no
dito popular, escondendo a “limpeza” de baixo do tapete, aguardando o instante em que
alguém esbarre no monte formado, revelando que nunca houvera de fato uma solucédo
definitiva para a questao.

Diante de uma sociedade movida por relagdes de poder que torna o convivio social
cada vez mais competitivo, as escolas e faculdades que formam os profissionais de educacéo
devem definir a esséncia da acdo formadora para a vida permeada por tecnologia. As atuais
tecnologias computacionais diferentemente de outras tecnologias que ja se encontram ha
bastante tempo na escola, permitem uma interagdo produtiva no meio. O monitor diferencia-
se da TV pois ndo é terminal, mas sim interface. No computador a tela é caminho de ida e
também de volta, permitindo que contetdos surjam e modifiquem-se. Desta forma,
precisamos de uma escola que proporcione condigOes de tirar proveito do que as tecnologias
podem oferecer e desenvolva questfes para 0 amanhd, sem excluir dos seus meios 0s poucos
que tem tentado realizar tdo ardua missao.

Até mesmo, as escolas indicadas como referéncia de ensino, se deparam com
dificuldades na formagdo que promove constru¢do de conhecimento numa relacdo de
descoberta. Especificamente, as faculdades de formacédo de professores, ndo tém conseguido
formar profissionais que também possuam habilidades para 0 novo mundo que terdo que
enfrentar quando se formarem. Com padrBes de ensino que datam de mais de um século,
vemos cada vez mais legides de diplomados em uma realidade que nem de longe se compara
ao que ja se expressa no agora. Precisamos de novas normas e medidas, com bases no mundo
atual e projecdes para o futuro.

Dessa forma, esta pesquisa pretende responder como questdo central a seguinte
pergunta: O que é necessario para a formacao do professor que atua na sociedade virtualizada,
e quais curriculos devem ser adotas pelas universidades formadoras desses profissionais?

Outras questBes, mais especificas, sdo propostas: como a utilizacdo de bens privados
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(celulares, tabletes e seus semelhantes) se sobrepde ao uso tradicional dos computadores no
ambiente escolar? Que processos de subjetivacdo se ddo ao virtualizar curriculos
tradicionalmente anal6gicos? Ao se despor de redes de internet inteligentes e praticas, o
professor sera ultrapassado? A web 3.0, enquanto agente indexador e provedor de conteddos
se autorregulara dentro do campo da educacao? O analdgico sucumbiré totalmente em prol do
virtual?

Para responder as questfes propostas no presente texto, foi realizado um trabalho sob
aspectos tedrico-metodoldgicos do método autobiografico de Antdonio NGvoa, que ofereceu
subsidios para desenhar/configurar possibilidades de suporte ao processo de aprendizagem
coletiva, o uso adequado das tecnologias digitais para melhorar as praticas de ensino-
aprendizagem e o desenvolvimento e a aplicacdo de novos métodos pedagogicos apropriados
para lidar com essas novas tecnologias que criam novos paradigmas nos ambientes
educacionais e produzem reagdes dicotdmicas diante das mesmas.

A escolha do objeto de estudo deu-se entdo, a partir das experiéncias empiricas do
universo do curso de graduacdo de Pedagogia da Faculdade de Educacdo da Baixada
Fluminense, mais especificamente nas salas que possuem o Sistema “Breaking the Walls” -
projeto que tem por objetivo modificar a percep¢do do uso da computacdo nos ambientes
educacionais e preparar a FEBF a realizar experiéncias de internet de ultravelocidade ainda
em tempos de conexdes limitadas. Com um suporte computacional permanente em todas as
salas de aula da FEBF, a introducdo de computadores e televisores busca a quebra de
paradigmas, modificando os tradicionais usos da informéatica de maneira a potencializar as
aulas e ampliar a compreensdo da cultura digital nesses espacos e através da implementacéo
de redes Gigalan que permitem o trafego de dados a uma velocidade de 1 Gigabit por segundo
(Gigabit/s), criar um sistema de computacdo em nuvem que nos permite experimentar
situacdes de Web 3.0 ainda em tempos de WEB 2.0. Desta maneira, tornou-se possivel tentar
compreender (em determinado espaco e tempo) as formas como se ddo a formacdo do
professor em sua complexidade em um ambiente permeado de tecnologias digitais, retratando
esse processo de uma forma muito proxima de seu acontecer natural.

Também foram realizados trabalhos na sala Revoluti — prot6tipo de sala de aula onde o
mobiliario tradicional é substituido por modelos incorporados de computacdo visando a
inversdo do uso privado dos computadores e incentivando a colaboracéo através do seu design
e proposta pedagdgica, e no LABECO - Laboratério de Educacdo e Comunicacdo, uma
tentativa de ressignificacdo do que pode e deve ser um laboratoério de informética, onde design

e tecnologia reformularam o conceito de uso do laboratério da FEBF, observando como 0s
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alunos, também de outras licenciaturas, interagem em contato direto com softwares livres e
novos arranjos do espaco escolar e como estas relacbes se dd@o nesses novos espacos
educacionais.

As salas de aula da Faculdade de Educacdo da Baixada Fluminense — FEBF, s&o
dotadas de recursos tecnoldgicos que ddo suporte ao campo empirico da pesquisa. Tendo uma
observacao participante e desenvolvendo questionarios foi possivel realizar a coleta de dados
necessaria ao desenvolvimento da pesquisa. A analise das informacdes coletadas contribui
para a inferéncia a respeito de poténcias e potenciais humanos e computacionais existente
neste ambiente que colaboram ou ndo na formacdo do pedagogo/professor. Buscamos com
isso, compreender como as diversas relacGes se realizam no cotidiano escolar e de que
maneiras as novas tecnologias exercem influéncias nos modelos pedagogicos.

No primeiro capitulo deste trabalho, investigamos como as Novas Tecnologias de
Comunicacéo e Informacéo estdo presentes nos mais heterogéneos espacos de nossas vidas. A
forma como os equipamentos permeiam nosso cotidiano e impactam de forma definitiva a
nossa percepcao do mundo e de nds mesmos. Também dedicamos um espaco a distin¢gdo entre
as tecnologias analdgicas e digitais, diferenca que em um primeiro momento impulsionou
nossa pesquisa sobre a suposicdo de que as diferentes tecnologias eram analogas aos
comportamentos de pessoas e instituicdes. O que nos permitiu descobrir novas nuances das
complexas relaces educacdo — tecnologia. Sendo uma realidade pujante, buscamos analisar
de que maneira os ambientes educacionais tem-se posicionado diante das mudangas
acontecidas nos espacos pedagogicos e delinearmos como a cultura digital tem modificado
essas estruturas.

Decorrendo mais a frente, no segundo capitulo, assinalamos as condi¢Ges de conexdo
de Internet de uma forma geral e em quais a escola estaria inserida. Assim, apresentamos
dados que revelam a estrutura basica que permite as escolas brasileiras estarem conectadas via
Internet. Diante das modificacdes causadas pelo aporte tecnoldgico do ambiente educacional,
apontamos uma estrutura saudosista dos professores diante da modificacdo do perfil de seus
alunos devido a continua utilizacéo de dispositivos mdveis conectados a internet e levantamos
a questdo da necessidade de se haver uma nova pedagogia derivada dessa nova forma de se
perceber o mundo.

O terceiro capitulo retoma um apanhado histérico sobre a FEBF, que desde sua
concepgdo arquiteténica revela uma imanéncia histérica perante o continuo evoluir do real e
tém se demonstrado apta a permanecer na vanguarda dos avangos educacionais tecnolégicos.

Do primeiro laboratorio de informatica montado pela IBM até o Breaking the Walls, passando
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pela Revoluti e o LABECO, a FEBF demonstra-se um étimo laboratério para as experiéncias
que versam sobre a computacdo e a virtualizacdo das atividades educacionais na formacao de
professores, permitindo que pesquisas, como essa aqui apresentada, possam ocorrer trazendo
reflexdes sobre o tema e o local.

No quarto capitulo discutimos sobre os hardwares publicos e privados e a forma como
essa aparente dicotomia dita comportamentos e estruturas dentro da escola. Trazemos a luz
pontos importantes referentes a utilizacdo de softwares livres em conjunto com hardwares
publicos e levantamos a bandeira pela luta por um acesso livre, publico e irrestrito; garantido
uma pavimentacgdo para que tecnologias como a Web semantica e internet das coisas possam
se desenvolver de maneira ampla dentro dos espacos escolares e que nossos professores
tenham subsidios para lidarem naturalmente com a nova realidade que emerge em nossa
sociedade.

O quinto capitulo relata a pesquisa realizada entre professores e alunos da FEBF,
detalhando as formas e maneiras com que 0s mesmos se relacionam com as tecnologias e as
empregam no campo da educacdo. Os dados analisados revelam fatores interessantes do
universo pesquisado e responde de maneira objetiva a hipdteses precursoras do trabalho, cujos
quais implicavam um primeiro momento a ideia de que a escola e 0os professores eram
analogicos e seus alunos digitais, sendo realizado para constatar tal fato a criacdo de um
questionario, que acabou por refutar nossa hipotese inicial, ampliando o discurso de maneira
que fugisse do senso comum.

E relatado no sexto capitulo um episodio delimitante das diferentes vivéncias
experienciadas na Faculdade de Educacédo da Baixada Fluminense e que de maneira ocasional,
proporcionou uma analise comportamental de diferentes grupos atuantes na faculdade e suas
relagbes com as tecnologias presentes na FEBF e de como suas habilidades, conhecimentos e
determinacGes podem ou ndo suprir as demandas surgidas nesse ambiente. Através do caso
exposto foi possivel realizar uma reflexdo de como as estruturas sociais permeiam 0s USOS
potenciais das tecnologias e de que como a presenca prévia de um suporte tecnoldgico
alardeia a urgéncia cada vez mais explicita de se debater a cultura digital nos ambientes
educacionais. A partir dai, encontramos 0s vazios que vao se apresentando ao analisar nosso

objeto de estudo.
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1 EDUCACAO FUNDAMENTAL EM TEMPOS DE VIRTUALIDADE

Vivemos em uma sociedade cada vez mais informatizada. Detalhes que nos passam
despercebidos escondem uma infinidade de avancos tecnoldgicos. O simples fato de usarmos
o celular, que nos parece ser tdo corriqueiro, revela o grande avanco cientifico ao qual
vivenciamos. Podemos nos comunicar sem fios e com a reducdo dos limites. Podemos
inclusive afirmar que a geragdo dos nascidos entre as décadas de 80 e 90 vivencia um
hibridismo, pois nasceram no momento de transicdo do analdgico para o digital que permite
registrar, editar, combinar e manipular toda e qualquer informacdo por qualquer meio, em
qualquer lugar e a qualquer tempo. A digitalizacdo traz a multiplicacdo de possibilidades de
escolha, de interacdo. A mobilidade e a virtualizacdo nos libertam dos espacos e tempos
agidos, previsiveis, determinados. (MORAN, 2010).

As tecnologias que até pouco tempo representavam evolucdes de formas separadas,
como o computador para processamento de dados, a internet para disseminacdo de
informacdes, 0 mp3 e a camera digital como reprodutores das artes, caminharam para a
integracdo. Atualmente, o celular é a tecnologia que melhor representa essa convergéncia
pois & wireless (sem fio), incorporou 0 acesso a internet, a foto e ao video digital, aos
programas de comunicacdo (voz e TV), ao entretenimento (jogos e musica mp3) e, associado
as novas redes de comunicacdo de alta velocidade (wi-fi, 3g e 4g), tornou-se a principal
ferramenta de disseminacdo de contetdos nos atuais modelos de internet colaborativa ou web
2.0.

Nossos tempos estdo marcados pela rapida disseminacdo privada de produtos
tecnolégicos cada vez mais poderosos e cada vez mais acessiveis (tanto no sentido
do “fazer funcionar” quanto no de “poder possuir”). Tudo indica que 0s receios
sobre a “exclusdo digital” ndo se confirmaram, ao menos nos termos em que foi
cunhada, mas a escola e a educacdo parecem acompanhar essas mudancas de forma
lenta. Essa, por assim dizer, nova realidade social é percebida como utopia longe de
nossas escolas. Entre os interessados na educacdo, alguns desejam tratar das suas
esperancas, outros de seus receios, outros tantos de sua realidade, mas é forcoso
reconhecer que, mesmo onde algo mudou, a expressao cultura digital ainda ndo faz
parte de nossos cenarios. (SOBREIRA, 2011)

Hoje a computacdo estd em todos os lugares e coisas antes inimaginaveis e nos
permite carregar nossos “computadores” na palma de nossas maos. Cada vez mais acessorios
comuns como Oculos, gravatas, brincos, etc, ganham novos valores ao adicionar
funcionalidades computacionais em suas composic¢des. Ja contamos com ténis que medem as

calorias perdidas e os quildbmetros percorridos, canetas que gravam audio e video, ou até os
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futuristas oculos do Google, que de forma quase organica interagem com nossos sentidos e o

meio em gue estamos.

Figura 1: Imagem do Google Glass

Fonte: SOUZA, 2015.

Cada vez mais desejamos e possuimos esses objetos. No entanto, questbes de
sustentabilidade — “como durar sem acabar” — nos fazem pensar se nosso planeta suportara o
ritmo acelerado em que 0s recursos naturais sdo consumidos para produzir excessivamente
todos os gadgets que agora ndo podemos mais viver sem. Questdes assim nos fazem pensar
cada vez mais se realmente precisamos de coisas que ja temos, se precisamos de todas as
funcionalidades que um determinado produto nos oferece, ou de uma forma quase socialista,
se a ociosidade de uma ferramenta poderia ser mais bem aproveitada caso pudesse ser
compartilhada com outros usuarios. Partindo desse principio, 0 mundo dos “I’s” — | phones, |
pads, | pods, “Iteceteras” — acaba por dar inicio, meio e fim a produtos exclusivos de um
Unico usuério. Ciclos de dependéncia e isolamento se formam produzindo seres humanos
ilhas, de forma que recursos (finitos) sdo desperdicados todos os dias, tal como uma torneira
que € esquecida aberta e drena um pouco mais da ja escassa agua potavel do planeta, criando
uma situacao limite.

Essas atitudes quase sempre sdo diluidas em grandes doses de midia e passam de
forma camuflada pela percep¢do da maioria das pessoas, que sdo os consumidores fiéis da
cultura do download. Mas a escola na ansia de aglutinar mais um valor moderno e incorporar

a informatica de forma homogénea em seu cotidiano, também pode reproduzir esse
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comportamento esquizofrénico tornando em um arremedo de “I scola” muita das vezes mais
interessada em possuir do que em saber como funciona. N&o seria essa ansiedade derivada de
sua eterna corrida para introduzir o mundo dentro de seus muros? Minha perspectiva para
avangar nesse problema é “ensinar” a escola a derrubar os muros introduzindo mudancas que
ja acontecem no plano do desenvolvimento tecnoldgico, em especial as ligadas a luta pela

transformacéo do “Personal Computer” para o “Social Computer”.

1.1 Tecnologias que nédo se notam

Antes restrito aos ambientes corporativos onde demandavam andares inteiros para
poder calcular as cifras bilionarias dos lucros das empresas, o computador trilhou um caminho
impressionante e acabou por parar nas maos dos clientes dessas empresas. Hoje a computacéo
estd em todos os lugares, em todos os momentos. E de forma assustadora invade até os sonhos
dos mais desavisados. Porém, mesmo se tornando um protagonista tdo imponente em nossa
sociedade, o aparato computacional ainda carrega um estigma muito forte de que é algo
inatingivel, algo corporativista, projetado para poucos ou elitista. Essa € uma percepgdo
equivocada de uma realidade infelizmente ainda muito comum em nossa sociedade, mas que
precisa ser esclarecida e melhor compreendida.

Ha quem diga que a melhor tecnologia é a que ndo percebemos ao utiliza-la. Possuir
dentro do bolso um “computador”, algumas centenas de vezes, mais poderoso que 0S
computadores que levaram o homem a Lua e nem se dar conta disso € um 6timo exemplo de
qudo poderosa e despercebida é a atual computacdo movel. Em 1969, quando a NASA enviou
dois astronautas para a Lua o sistema da IBM usado pela agéncia, que custou quase US$ 3,35
milhdes, ocupava um espaco gigantesco e oferecia apenas alguns megas de memoria —
estando limitado a executar algumas centenas de milhares de operagbes por segundo. O
mesmo se via com a combinacdo de sistemas adotada pela missdo Apollo 11, contando com
maquinas que tinham miseros 64 KB de memoria RAM e operava com uma CPU de 0,043
MHz. Em comparacdo, o iPhone 5S possui um processador de 1,3 GHz, 1 GB de RAM ¢ ¢
capaz de executar milhGes de calculos a cada segundo.

No entanto, ainda desnorteados pela velocidade com que os aparatos tecnologicos
evoluiram e tomaram espaco. Embriagados pela cultura do PC (Personal Computer),
presenciamos verdadeiras legides de pregadores de absurdos, onde o mesmo individuo que
apenas ha algumas décadas venderia uma casa ou um carro para ter acesso a uma novidade

tecnologica — um celular, por exemplo — hoje vai ao supermercado e 0 ganha de graca. Ainda
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assim, afirma-se categoricamente que a computacdo ainda é privilégio de poucos e algo
utopico que inclusive, ele ndo gosta e tem pavor, mas aproveitando para acessar a conta do
banco pelo celular para conferir se tem saldo para pagar o mercado.

Na Faculdade onde se realiza essa pesquisa, por exemplo, temos professores que
dizem ndo utilizarem o Facebook por motivos de ndo possuirem ou ndo dominarem a
tecnologia, mas que pedem para alunos postarem nesse mesmo ambiente virtual, que em
determinado dia ndo havera aula, ou o0 que caira em um teste. O que seria iSSO se ndo uma
utilizagdo indireta do mesmo? Onde temos uma completa dominancia da dindmica de
funcionamento da plataforma ao ponto de se se utilizarem do alcance massivo para propagar
um conteudo?

Em um momento em que a sociedade se prepara para mais uma revolucdo — essa agora
via software, pois o microchip alcanca seu limite fisico', onde as méquinas quase poderdo
prever nossas vontades, gracas ao grande avanco da tecnologia que conseguira organizar a
informacdo de maneira que as maquinas serdo capazes de decifrar determinado contetdo e
apontar solucbes para ele sem necessitar de intervencdo humana muito préximo da

inteligéncia artificial — ainda estamos pautados em um discurso antiquado e preconceituoso.

“Os recentes desenvolvimentos em tecnologias de Web e usando técnicas de IA para
apoiar os esforcos no sentido de tornar a Web mais inteligente e prestar servicos de
alto nivel aos seus usuarios abriram as portas para a construcdao da Web Semantica.”
(Devedzic, 2004 — nossa traducéo)

E a escola, a partir de sua posicdo privilegiada, permanece em cima do muro,
decidindo se joga no fluxo pujante que se populariza socialmente e incorpora todo o glamour
dos “I trecos” em seus corredores, ou se trilha um novo caminho de descentralizacdo e
abertura para um mundo novo e livre, onde seus atores terdo total liberdade tanto de criar,

quanto usar.

1.2 O analdgico e o digital na escola e na educagédo

Analdgico tem sido para n6s contemporaneos da revolucdo digital sinbnimo de antigo,
antiquado e ultrapassado, porém até que ponto sabemos exatamente o que é analégico e o que
é digital? E como essa percep¢do muitas das vezes sentida, mas ndo compreendida inferem

em nossa realidade? Estruturalmente falando a tecnologia analdgica é a que utiliza e registra

'Tal limite é estimado entre 9 a 5 nm. A Intel anunciou recentemente um chip de 14 nm. A partir deste limite,
comega-se a esharrar em problemas técnicos do silicio, em que ndo ha energia suficiente para ativar todos os
transistores a0 mesmo tempo, resultando em perda de poténcia e superaquecimento.
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um fenbmeno em sua forma original. Por exemplo, uma onda sonora aplica uma
movimentacdo mecanica em um microfone que a converte em pulso elétrico, que por sua vez
é convertido em pulso magnético onde é capturado em uma fita magnética. A onda que foi
capturada pelo microfone ¢ uma onda analdgica e a onda registrada na fita € analdgica
também. Esta onda pode ser lida, amplificada e enviada a um alto-falante para produzir o
som, em um processo analogo inversamente ao do microfone. Ja na tecnologia digital a onda é
representada de forma matematica a partir de amostras de intervalos da onda analdgica, sendo
transformada em nimeros que sdo armazenados em um dispositivo digital. Em um CD, por
exemplo, a taxa de amostragem € de 44 mil niumeros armazenados por segundo de mdsica,
quando se reproduz a masica, a sequéncia de nameros é convertida em uma onda de voltagem
que se aproxima do original.

Essas informacBes sdo especialmente Uteis quando passamos a entender que nos
nossos sistemas de comunicacdo nossas informacgdes geralmente viajam por circuitos
eletromagnéticos e que no caso dos sinais analdgicos estes sinais sdo afetados por outros
campos eletromagnéticos que danificam a qualidade do sinal, onde também quanto maior a
distdncia percorrida menor serd a poténcia do sinal. Para ultrapassar essas barreiras,
utilizamos amplificadores de sinal, porém como o “ruido” também é um sinal elétrico, a
amplificacdo também aumenta o ruido. Ja no caso dos sinais digitais, a informacdao trafega em
bits “pacotes” de nimeros binarios. Além da agilidade e do menor custo, o sinal enfraquece
mais lentamente reduzindo a necessidade de amplificagcdo e por se tratar de conjuntos de
nameros representativos, a eficiéncia da amplificacdo é muito maior, pois pode-se distinguir o
ruido do sinal, aumentando-se significativamente a clareza nas comunicacGes de longa
distancias.

Figura 2: Representacdo Grafica dos sinais analdgicos e digitais

Sinal digital

Sinal analdgico

Fonte: FERREIRA, 2012.
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Duas grandes vantagens presentes na tecnologia digital residem no fato das gravacgoes
nédo se degradarem com o passar do tempo ou com o volume de copias, pois sempre teremos
um padrdo de referéncia para comparacdo e enquanto os numeros puderem ser lidos, sempre
teremos a “mesma onda”. E de que grupos de nimeros serem matematicamente plausiveis de
formagdo de padrBes, onde com a correta formula podemos realizar suas condensagdes
diminuindo o volume de dados a serem armazenados e transportados. Toda a comunicagéo
digital s6 é possivel, gracas aos protocolos, linguagens matematicas que dotam diferentes
“maquinas” de um conjunto de regras comuns relativas ao modo como se processam as
transmissGes de dados entre elas. Com estes protocolos, é possivel detectar erros de
transmissdo de dados entre uma maquina e outra. No inicio da internet, ainda ndo havia a
tecnologia digital de comunicacdo, dessa forma, para poder transmitir dados numéricos em
uma rede analdgica foi inventado o0 Modem, que tinha a funcdo de converter dados numéricos
(conjunto de 0 e 1) em sinais analdgicos (a representacdo fisica de um fenémeno) que fora
denominado “modulacdo” para emissao e “desmodulacdo” para a recepg¢do, quando convertia
dados analdgicos em numéricos. Na realidade, “modem” é um acronimo de
Modulador/Desmodulador.

Toda essa informagdo pode até parecer um pouco confusa ou distante da nossa
realidade pratica do dia-a-dia, porém faz toda a diferenca na forma como nos comunicamos
através dos meios midiaticos e de como percebemos nossa realidade contemporanea, pois
mesmo sem compreendermos plenamente tal realidade, podemos senti-la e percebé-la todas as
vezes que enviamos um simples SMS ou compartilharmos uma foto pelo celular. Nenhumas
dessas atitudes tdo banais atualmente seriam possiveis sem a revolucéo digital. Revolucgéo esta
gue permeia de forma invisivel habitos e modos de viver, fazendo parte de forma definitiva e
estruturante da nossa sociedade atual.

Estamos diante de um momento de ruptura, as possibilidades de aprendizagem
proporcionadas pelas tecnologias agilizam processos e deslocam espagos, reestruturando as

formas como nossos estudantes podem acessar conteudos e desenvolvem sua educacéo.

As novas tecnologias da comunicacdo e da informacdo surgem a partir de 1975 com
a fusdo das telecomunicagdes analdgicas com a informatica sendo entdo possivel a
veiculagdo de diversas formatagdes de mensagens em um mesmo suporte — a
internet, e agora sem obedecer a hierarquia da comunicacéo de massa que dita regras
“umparatodos”, e sim, & multiplicidade, do que ja esta subjacente no homem
arquétipo, (homem primordial, homem modelo ou homem em sua esséncia), a
mensagem na forma “todosparatodos”. (LEMOS, 2010, p.68)

Lemos também nos traz a definicdo de Cibercultura que para ele é o espaco das redes

sociais e todo o seu desenvolvimento que é ligado aos microcomputadores (na metade dos
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anos 70), a Internet ou rede das redes e a web ou teia mundial. “O que caracteriza a
cibercultura é a acdo conjunta entre a técnica e o social, sem que nenhum desses dois
elementos seja tecnocratico, ou seja, tenha o poder. ” (LEMOS, 2010, p.267, nota 286).
Porém inevitavelmente essas novas formas se chocam com os vigentes modelos tradicionais
de educacédo, pois apesar de a cultura digital proporcionar aos jovens novos meios de se
comunicar e adquirir contetdos, a escola que eles frequentam ignora ou pouco sabe a respeito
desses novos modelos de aquisicdo de conhecimento. A maneira cujo qual a escola tem se
relacionado com os alunos deve ser revista de forma que desde o formato das salas de aula até
a formacéo dos professores seja repensada para que os alunos pertencentes a cultura digital
ndo defasem as ja ultrapassadas fileiras analdgicas da escola.

Ao pensarmos em solucgdes para a informatizacdo da escola, uma das primeiras coisas
que nos ocorre é¢ a implementagdo de computadores em seus espa¢os, mas ndo devemos
esquecer de que o processo de digitalizagdo abrange muito mais do que 0 acesso aos
equipamentos computacionais. Porém mesmo secionando somente a parte do acesso técnico,
ndo podemos perder de vista que a computacdo ndo é somente possivel com computadores
digitais. Computadores analdgicos existiram e continuam a existir e podem fazer basicamente
a maioria dos processamentos que um computador digital faz, desde games até mesmo
calculos matematicos complexos. Mesmo os videogames podem ser analdgicos, pois jogos
classicos como Tetris ou Pac-Man ndo sao digitais; esses simples dados nos fazem perceber
que a questdo da digitalizagdo escolar € uma questdo mais profunda e demanda muito mais do
que a simples aquisicdo de computadores.

Um conteudo digital, diferente de um analdgico tem a caracteristica de ser
virtualmente ilimitado. Contetdos transformados em dados, podem ser partilhados de forma
irrestrita e instantanea, demandando muitos poucos recursos e uma infimidade de tempo. Essa
mudanga, torna a percepg¢do dos jovens um abundante fluir de informacdes e o fato de dividir
(compartilhar), ndo limitar a qualidade, os permite ndo serem receosos de estarem
constantemente conectados e compartilhando contetido. Hoje os jovens conversam em tempo
real por redes sociais, aplicativos de compartilhamento ou qualquer outra ferramenta de
comunicacdo que possa surgir. Todas essas mudangas tornam 0s jovens exigentes e
conscientes de suas decisfes, pois sdo uma geracdo muito informada e que gracas a ndo
restricdo do acesso a conteldos sdo cada vez mais questionadores e meticulosos demandando
cada vez mais velocidade e precisao.

Toda essa agilidade e multiplicidade de atencdo, criam uma percepcdo de que 0s

jovens nascidos ja na cultura digital detém verdadeiros “superpoderes” e acabam por criar
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grandes expectativas dos adultos que presenciam tais habilidades e por muitas vezes diante do
fato de ndo deterem as habilidades tecnoldgicas demandadas pelos dispositivos, acabam por
criar uma percepcdo de que existe uma grande diferenca geracional entre eles. Em 2001
Marck Prensky cunhou o termo “nativos digitais” e em contrapartida criou também o termo
“imigrantes digitais”, pois percebeu que mesmo que todos inevitavelmente estivessem
inseridos em tal cultura, existiam alguns que tinham dificuldade para deixar velhos habitos
para tras, como, por exemplo, imprimir textos para ler ou ndo usar a internet como primeira
fonte de pesquisa.

Esses dois termos serviram como pressuposto impulsionador de questionamentos
acerca de que tais adaptacdes, poderiam justificar a aparente desconexao entre os alunos, que
seriam digitais e seus professores, entdo analdgicos. Pois mesmo com um expressivo avango
tecnoldgico das ultimas décadas, ndo tivemos avancos significativos do sistema educacional.
Sendo justamente esse ponto, em que a escola analdgica chega a sua condigdo limite, pois a
velocidade e precisdo exigida pela cultura do digital esta sendo respondida pela sociedade. Os
avancos tecnolégicos no campo da computacdo Ubiqua? com a internet das coisas e da Web
3.0, tecnologias complementares que ja delineiam nosso presente e consolidam nosso futuro e
tornam cada vez mais explicita a desconexdo da escola com essa cultura permeada de
tecnologias. Sendo essa presenca pervasiva da tecnologia o ponto de interesse dessa pesquisa,
que busca debater os atuais modelos educacionais, pois neles os professores fazem, por vezes,
o papel de “modem” de forma que modulam e desmodulam os contetdos dos curriculos

analdgicos para tornarem-se inteligiveis aos seus alunos imersos no digital.

A literacidade dos jovens na internet ainda ndo se relaciona com a imagem
valorizada do intrépido pioneiro, ndo porque falte imaginacdo ou iniciativa aos
jovens, mas porque as instituicGes que gerenciam seu acesso a internet e seu uso sao
restritivas ou ndo ddo suporte — pais ansiosos, professores inseguros, politicos
ocupados, provedores de contedidos guiados pelo lucro. Em anos recentes, atividades
que eram populares on-line tornaram-se uma a uma cheias de empecilhos para 0s
jovens — salas de bate-papo e sites de redes sociais estdo cercados pelo risco de
pedofilia; o download de musicas resultou em ac¢des legais por infringir o direito de
reproducdo, as instituicdes educacionais tém cada vez mais instituido procedimentos
contra plagio, e assim por diante. Na prética, a internet ndo é tdo convidativa para os
jovens como a retorica popular quer acreditar, e sendo assim, claro, ndo € tdo
diferente das instituicbes sociais off-line que se preocupam com 0s jovens.
(LIVINSTONG, 2011)

O suporte material determina a utilizagdo dos dispositivos enquanto ferramentas

praticas no cotidiano escolar, poder transmitir sem fio dados de fato se demonstra mais atil do

2 Computagdo ubiqua (em inglés: Ubiquitous Computing ou ubicomp) ou computagdo pervasiva é um termo
usado para descrever a onipresenca da informatica no cotidiano das pessoas. O termo Computacdo Ubiqua, foi
definido pela primeira vez pelo cientista chefe do Centro de Pesquisa Xerox PARC, Sr Mark Weiser (Foto na
figura 1) , através de seu artigo "O Computador do Século 21 (The Computer for the 21st Century ).13 de jun
de 2008
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que conectar 30 pendrives, por exemplo, para se compartilhar dados. Da mesma forma que o
suporte material € decisivo para o sucesso da experiéncia de utilizacdo dos dispositivos
publicos tecnoldgicos, o carater virtual, ou seja, o software é fundamental para uma boa
utilizacdo dos recursos computacionais que o hardware proporciona e sua interface também
pré-determina o qudo Util é o seu suporte.  Gracas as proezas de design das interfaces dos
sistemas operacionais modernos, presenciamos casos como o das criancas analfabetas da
Etiopia que aprenderam sozinhos a hackear tablets. A equipe do OLPC “One Laptop Per
Child” (“Um Laptop Por Crianga” — OLPC), deixou uma caixa fechada com tablets Motorola
Xoom em duas aldeias etiopes, Wonchi e Wolonchete, onde nunca havia caido ou passado
nada escrito. Eles ensinaram alguns adultos como usar os painéis solares que recarregam 0S
tablets, e pronto. Uma vez por semana, eles apareciam nas aldeias para trocar o chip de
memoria dos tablets, onde estavam registradas as atividades das criancas, todas entre 4 e 8
anos. E o0 que os registros mostraram é bastante animador, entre outras coisas cinco meses
depois, eles conseguiram ultrapassar a protecdo do tablet, que ndo deixava personalizar o
mesmo, e além de cada um ter um tablet completamente diferente, eles também conseguiram
habilitar a cAmera, que alguém tinha deixado desabilitada por engano — traduzindo, eles
hackearam o tablet. Essas criangas aprenderam de forma osmoética a interpretagdo e leitura de
seus novos mundos digitais e moveis, apesar de ndo terem nascido em um mundo ja

conectado e sem fio.

Apenas em alguns casos raros na historia as criancas adquiriram maior dominio que
seus pais em atividades altamente valorizadas socialmente (criancas migrantes que
aprendem a lingua do pais de destino antes de seus pais € um bom exemplo). O que
€ mais comum, a especialidade dos jovens — na misica, em jogos ou em atividades
de imaginacdo — é considerada menor, sem valor sério para os adultos, quando ndo é
invejada de maneira nostalgica. (LIVINGSTONE, 2011)

Criancas sdo naturalmente 6timos cientistas, pois sdo curiosas estdo aprendendo sobre
seu mundo o experimentando o maximo de maneiras possiveis, dessa forma, embora as
habilidades tecnoldgicas recém-conquistadas pelos jovens sejam compreensivelmente
excitantes para ambas as geracOes, isso nao as coloca acima de uma observacdo critica e
indica que muitas das vezes as incompatibilidades ditas geracionais estdo muitas das vezes
relacionadas com os processos de gestdo dos ambientes escolares e 0 posicionamento dos

professores diante de seus alunos e de si mesmos.
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1.3 Desterritorializando a escola

Estar continuamente ligado em redes de informacéo atraves de hardwares moveis traz
abalos aos sélidos e aparentemente imdveis espacos escolares. Pequenos enfrentamentos
cotidianos criam espacos de discussdao e polemizacdo de tematicas ainda muito pouco
exploradas, debates que muitas vezes acabam por ser sublimados e excluidos de um ambiente
gue tem se demonstrado muito pouco mutavel e acaba por abrigar um discurso intransigente
consigo e com os outros, possibilitando muito pouco dialogo entre os membros participantes e
favorecendo percepcdes rasas e de senso comum de realidade latentes.

A observagdo empirica do uso da internet pelos jovens sugere que, conceitualmente,
devemos reconhecer que a literacidade emerge de uma interagdo dindmica entre o
usuario e a tecnologia e que, consequentemente, politicamente, devemos ter cuidado
ao criticar os individuos pela limitacdo de suas proprias atividades, porque nisso esta
implicito assumir que as interfaces sdo bem arquitetadas e que 0S recursos
necessarios estdo prontamente disponiveis. Na prética, as interfaces obscuras
também impedem, minam — especialmente no ambiente das novas midias e da
informagdo, em que as convengdes culturais de representagdo ainda ndo sao
familiares e pistas para a interpretacéo sdo inconsistentes e confusas —, e uma critica
do novo ambiente informacional ainda ndo estd desenvolvida. - (LIVINSTONG,
2011).

A escola como um espaco coletivo e plural por si sb, € um exercicio de extrema
dificuldade. A centralizacdo de organizacdo por parte de um corpo pedagdgico por muitas
vezes desconectado (palavra emblematica para a discussao) da realidade externa aos muros da
escola, ndo permite um real dialogo e limita a expanséo e criacdo de novos conceitos diante de
um embate entre o fisico e o virtual. Dentro de suas atribui¢Ges burocraticas e diante das
demandas técnicas primarias, tanto gestores quanto professores encontrem pouco tempo e
espaco para um dialogo aprofundado sobre as reais potencialidades advindas da cultura digital
e por comodidade, permanecem muitas das vezes confortaveis nos discursos e estruturas
classicas de uma escola que mesmo antes da revolucdo digital ja se demonstrava desgastada
em seus meétodos e suas praticas, mas que geram seguranca diante do novo e desconhecido
(no sentido técnico) mundo virtual.

E comum que os pardmetros de aprendizagem oficialmente concebidos estejam
ligados a ideia de que para aprender é necessario estar dentro de uma escola. O individuo
continua na maioria das situacOes, indo ao mesmo lugar, obrigatoriamente para aprender. No
entanto, a forma como a estrutura é mantida com suas infimas mudancas diante dos processos
externos a escola, torna sua permanéncia uma estrutura escolar diacrénica ao tempo espaco

social, mantendo locais e tempos fixos. Diante de tanta informacdo contida nos meios
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midiaticos, essa concepgdo de aprendizagem € algo questionavel. Pois através das novas

tecnologias:

(...) os alunos podem passar a integrar-se em grupos e em comunidades que largam
em muito os horizontes da aula, uma vez que estabelecem contatos com
companheiros situados em qualquer parte do planeta (e até fora dele, como ja
aconteceu nalgumas escolas através da comunicacdo com astronautas). Porém,
apesar das pessoas mais distantes poderem estar mais proximas, corremos o risco de
nos afastarmos das que estdo a nossa volta, podendo cair alguns num isolamento em
relacdo ao meio social envolvente. Com 0s novos canais de comunicacao é possivel
rentabilizar bastante a aprendizagem e valorizar o tempo e 0 espaco, gerindo-os de
formas impensaveis anteriormente. Enquanto que através das aulas “tradicionais” o
professor ocupava 0 mesmo espago (a mesma sala) e partilhava o0 mesmo tempo de
aula com os alunos, hoje podemos facilmente mudar estas condicionantes. Apesar
das classes poderem acontecer no mesmo lugar e no mesmo espaco temporal, temos
através da videoconferéncia, por exemplo, a possibilidade de termos pessoas em
distintos lugares, mas ao mesmo tempo. Por outro lado, o centro de recursos permite
as pessoas utilizarem o mesmo lugar em diferentes espacos temporais, enquanto que
0s espagos de trabalho colaborativo na Internet podem servir-se de diferentes
espacos e de diferentes momentos. (MARTINHO, 2011)

Um dos principais temas de discussdes e reflexdes de dérgdos governamentais e

sociedade civil é a educacdo, pois sua relevancia reside no fato de abranger questfes sociais,

econdmicas, politicas e culturais dos diferentes paises que veem na educacgdo formal o pilar

das mudancas estruturais da sociedade. Esse protagonismo social nos convida a urgéncia da

discussdo sobre a insercdo dos espacos educacionais de maneira efetiva na cultura digital.

Pois, apesar disso, de um modo geral a escola ndo tem correspondido as necessidades reais

(realidade) dos alunos e talvez até dos professores.

Novas formas de regulacdo e gestdo das politicas educacionais no Brasil estdo sendo
evidenciadas nos ultimos anos, como parte de estratégias transnacionais de
organismos, empresas e institui¢des internacionais, com especial destaque para o
Banco Internacional de Reconstrucdo e Desenvolvimento (BIRD), o Banco Mundial.
A questdo que se coloca sobre o papel destes grupos enquanto indutores de politicas,
nos remete, necessariamente, as discussdes sobre a autonomia do estado e da nacéo
e, neste sentido, precisamos pensar em como a escola — uma das instituicdes
diretamente responsaveis pela formagdo dos cidaddos — se coloca frente & essas
politicas. (PRETTO, 1999)

Estar dentro de uma sala de aula com quadros-negros, cuspe e giz, sem duvidas é uma

realidade cada vez mais distante da juventude inserida na cultura do digital. Um espaco

tradicional, retrégrado, indcuo e quase estéril, tem se revelado cada vez mais explicito

enquanto arquétipo de uma educacdo que ha muito nao corresponde as demandas sociais e

que é cada vez mais evidente diante da agilidade e multiplicidade que o digital carrega.
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1.4 Espacos fisicos e virtuais

Ha muitas formas de compreender a tecnologia, mas definindo-a de maneira ampla
como qualquer artefato, método ou técnica criada pelo homem para tornar seu trabalho mais
leve, sua locomocdo e sua comunicacdo mais faceis, ou simplesmente sua vida mais agradavel
e divertida podemos dizer que desde sempre a tecnologia esteve presente na escola, mas
sempre privilegiaram mais o controle e modernizacdo da infraestrutura e da gestdo, do que
para as mudancas na aprendizagem gerando uma notdria discrepancia entre ambas.

Podemos até perceber que de fato existem avancos na tentativa de digitalizacdo da
aprendizagem, mas que ndo conseguem modificar a pesada estrutura de ensino, arranhando
apenas superficialmente suas diversas camadas. Mas é evidente que a cada dia fica mais

dificil pensar nossa realidade sem aproximar a educagéo da tecnologia:

Se é quase impossivel pensarmos 0 mundo sem tecnologia, ndo se poderia também
conceber o ensino sem ela. No entanto, a realidade parece evidenciar o contrario.
Apesar de ser inevitdvel que desafios facam parte da carreira profissional do
professor, e lidar com as chamadas ‘novas tecnologias’ parece ser um dos principais,
muitas escolas ainda apresentam laboratorios de informatica “lacrados” pelo simples
fato de ndo “possuirem profissionais “capacitados” para lidarem com equipamentos
e programas de computador. (MACHADO, 2010, p. 275)

Seré a conexdo fisica da escola uma solucdo para a desconexdo dos conceitos de quem
a administra? A pluralidade da construcdo e vivéncia do espago se torna menos ou mais
relevante diante do acesso cada vez mais direto das informacBGes por aqueles gque nao
participam diretamente de sua administracdo? S&o os alunos os responsaveis pelas rupturas
das estéticas que os espacos escolares estdo sofrendo? E quanto aos professores, tornam-se

mocinhos ou vilfes nessa disputa invisivel, porém real, dos espagos fisicos e virtuais?



28

2 MOBILIDADE E VIRTUALIZACAO EDUCACIONAL

Nossa sociedade se encontra cada vez mais virtualizada. O fisico e o virtual disputam
a mesma significancia. H4 pouco mais de uma década a expressdo “exclusdo digital” se
tornou jargdo comum nos discursos politicos e educacionais do Brasil e do mundo. Grande
quantidade de recursos monetérios e de pessoal foi destinada a programas que prometiam
combater a exclusdo digital. Diversos programas federais como o UCA — Um Computador
por Aluno — ou pouco tempo depois 0 UTA — Um Tablet por Aluno — demonstraram como 0s
esforcos das grandes instituicdes tornaram-se obsoletos diante da realidade do mundo.

Noticias divulgadas em 2011 a respeito dos programas mencionados anteriormente,
diziam contemplar cerca de 170 mil alunos a fim de tornar as aulas mais dindmicas e atrativas.
Entretanto, ndo cogitavam que entre alguns problemas enfrentados, a falta de treinamento dos
professores também seria um obstaculo. Segundo a Revista eletrénica Info Exame, para
evitar os mesmos erros, 0 MEC elaborou uma nova estratégia que ainda em 2013 pretendia
distribuir 600 mil tablets na rede publica de ensino, sendo os professores os primeiros a ter
acesso a eles.

Simplesmente distribuir computadores e gadgets aos alunos e professores nao
representa uma solucdo pratica e nem mesmo rapida para resolver a demanda
instrumentalizada pelo discurso vigente a época da exclusdo digital. Tendo a industria a
capacidade de produzir gadgets com o dobro da capacidade de processamento e na metade do
tempo e do custo da geracdo anterior, acompanhada da miniaturiza¢do dos circuitos, 0 acesso
pela populacdo a esses equipamentos se tornou cada vez mais facil e rapido, tornando a
alardeada exclusdo, parcialmente solucionada tendo em vista 0 acesso material aos bens
tecnoldgicos como celulares e tablets.

Antes mesmo que 0s programas pudessem de fato ser implantados, uma nova
tecnologia se sobrepunha e obrigava tais programas a se reinventar diante da micro revolugéo
tecnoldgica, que se demonstrava na pratica mais eficiente que os grandes planos de
informatizacdo dos espacos escolares. A compreensdo da disponibilizacdo de hardware
publico para uso privado se tornou uma questdo chave para o apontamento do cerne do
fracasso dos programas do governo.

Comprar computadores e aparelhos celulares no Brasil ndo representa mais problema
financeiro, seus custos passaram a ser cada vez menores e suas disponibilidades cada vez mais
abundantes. Porém ndo basta 0 acesso ao bem, mas sim aos recursos potenciais do mesmo e

para isso servicos como a internet que possibilitam a emancipacdo dos limites fisicos torna-se
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fundamental. Novas demandas surgem acompanhadas de novas solucfes, pois a populacdo
encontra-se equipada e caminha para se conectar.

Novas leis e incentivos somado a novas tecnologias de comunicacao instituiram outras
possibilidades de conexdo e novos custos tambem. Tecnologias como a fibra 6tica levaram a
Internet banda larga a muitos mais lares e a um custo bem reduzido, as tecnologias mdveis
celulares possibilitaram a conexao instantanea e sem fios a um custo muito baixo a quase
totalidade da populacdo brasileira. Possuir hardwares e se conectar com eles tornou-se
realidade muito antes que os programas de governo pudessem de fato ser concretizados e
funcionais.

Criado pelo decreto n.° 7.175/2010, o Programa Nacional de Banda Larga (PNBL) é
uma iniciativa do Governo Federal que tem o objetivo principal de massificar o acesso a
internet em banda larga no pais, principalmente nas regides mais carentes da tecnologia. Para
cumprir a meta de chegar a 40 milhdes de domicilios conectados a rede mundial de
computadores em 2014, o Ministério das Comunicacdes tem atuado em diversas frentes, tais
como a desoneracao de redes e terminais de acesso, a expansao da rede publica de fibra optica
(administrada pela Telebras) e até mesmo no programa de desoneragdo de smartphones.
Também implementou a chamada banda larga popular com internet na velocidade de 1 Mbps
ao valor de R$ 35 mensais (com impostos).

O que se percebe é que os agentes publicos investem mais no equipamento para
distribuicdo do que é necessério e urgente: a quantidade e qualidade da conexdo. A questdo
dos investimentos em conexdo no nosso pais precisa ser tratada de forma séria para remeter a
ideia de que a conexdo de qualidade € uma necessidade basica da popula¢do, com reducéo de
custos e ampliacdo da velocidade da rede. No Brasil, cobra-se carissimo por servicos de
péssima qualidade, sendo urgente a necessidade de tornar os precos da Internet banda largos
mais acessivel e concomitantemente, rapidos de verdade. A internet veloz precisa estar
disponivel nas escolas publicas brasileiras, e ndo pode ser um beneficio apenas disponivel
para quem pode pagar caro por ele, tornando o acesso a Internet algo elitista e excludente. A
Internet, assim como a infraestrutura de rede para sua distribuicdo interna, precisa estar
presente nas escolas do pais de forma universal.

O site Computer World divulgou em 2012 que a Internet banda larga no Brasil € lenta,
cara e para poucos. Esta foi a conclusdo do Instituto Brasileiro de Defesa do Consumidor
(Idec) em 2009, que ainda em 2012 se repetia, tendo como agravante o fato do PNLB ter sido
criado em 2011 para resolver este problema. Mas a universalizacdo do servi¢o ndo esta entre

as prioridades. Em 2015, 3 anos apds esses dados terem sidos divulgados no Brasil, um novo
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estudo divulgado pela Unido Internacional das Telecomunicacdes (UIT), orgdo ligado a
Organizacao das Nac6es Unidas (ONU), confirmou que a internet no Brasil € lenta, cara e de
péssima qualidade. Segundo a pesquisa, 0 custo da assinatura mensal de 1GB pela internet no
celular no pais é de US$ 29,50, enquanto entre os chamados paises desenvolvidos o valor
médio é de US$ 16,30.

O alto custo é o principal fator que inibe uma maior expansdo da internet de banda
larga no Brasil. O levantamento da UIT também aborda as diferencas de velocidade
entre varios paises. Por exemplo, na Coreia do Sul, onde 40% da populagdo tem
acesso a internet, todas as conexdes oferecem velocidades maiores que 10 Mbps. Ja
no Brasil, metade das conex@es a internet situa-se entre 256 Kbps e 2 Mbps. Nos
EUA, a Federal Communications Commission (FCC, a agéncia de regulacdo da
comunicagdo) defende que o conceito de “internet banda larga” seja aplicado apenas
para velocidades superiores a 25 Mbps, em respeito ao consumidor.” —Altamiro
Borges (CARTA MAIOR, 2015)

Em abril de 2015, a presidente do Brasil Dilma Rousseff anunciou junto de Mark
Zuckerberg que o Facebook traria internet gratuita ao Brasil. Esse acordo foi realizado em
parceria com a maior rede social do mundo através da plataforma Internet.org, que tem por
objetivo levar internet aos 2 tercos da populag¢6a do globo que ainda nédo estdo conectadas. Tal
iniciativa aparentemente pode parecer uma boa solucdo e de fato poderia ajudar muitas
pessoas que ainda estdo sem conexao, porém os detalhes desse acordo que até 0 momento em
que escrevo ndo foram totalmente esclarecidos (0 maximo que esta disponivel para analise € a
pagina “https://internet.org/press/internet-dot-org-myths-and-facts”) levantam muitas davidas
sobre as reais inten¢des do projeto e trazem a luz importantes questionamentos sobre o que de
fato tem sido a internet para a grande maioria das pessoas.

Através do que ja temos divulgado, a partir do Internet.org, os usuarios poderiam
entrar gratuitamente no Facebook e nos sites parceiros da empresa. Mas o0 que leva uma
empresa como o Facebook a oferecer internet gratuita para as pessoas? 67 entidades mundias
fizeram essa mesma pergunta dentre elas 6 brasileiras como o Instituto Beta para a Internet e
Democracia que demonstrou preocupacgdo em relagcdo a como isso seria possivel tecnicamente
e lembra que se for realizado através do franqueamento de acesso gratuito (pratica
promocional comum de muitas operadoras telefénicas que oferecem acesso a determinado site
ou aplicativo sem descontar da franquia) pode ferir a questdo da isonomia de acesso e essa
pratica criaria um tratamento diferenciado no pacote de dados e a parte da internet que nédo
fizesse parte do acordo ficaria prejudicada. "Fica muito claro o gerenciamento de rede de
trafego e pacotes quando vocé s6 consegue acessar alguns sites e todo o resto da internet esta
bloqueado mesmo usando uma unica conexao", diz Veridiana Alimonti, do conselho diretor

do Instituto Intervozes, outra entidade que assina as cartas. "Ai tem uma relacdo com a
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neutralidade: vocé néo esta tratando os pacotes de forma isondémica, estd dando prioridades
a alguns e bloqueando todos os outros™, afirma. O Marco Civil da Internet, aprovado em
2014 e ainda em debate publico afirma que: “as empresas devem tratar de forma isonémica
quaisquer pacotes de dados, sem distin¢do por contetdo, origem e destino, servico, terminal
ou aplicacdo”. (http://www.planalto.gov.br/ccivil_03/_at02011-2014/2014/1ei/112965.htm)
Onde a prética do “zero rating” poderia ferir em teoria o principio da neutralidade defendido
na lei.

Ao termos o nome “Internet.org” como designante de um servico de proveccao de
internet, podemos acarretar em uma percepcao equivocada do que € a internet em si e a longo
prazo termos a ilusdo de que a internet € somente o Facebook, algo que ja foi provado pela
agencia de noticias Quartz, que realizou uma pesquisa que aponta que usuarios do Facebook
onde existem problemas de conexdo acreditam que a rede social é a propria internet
(http://qz.com/333313/milliions-of-facebook-users-have-no-idea-theyre-using-the-internet em
10/06/2015). Mesmo tendo o Facebook se defendido em seu site afirmando que “A
neutralidade da rede busca garantir que os operadores de rede ndo limitem acesso aos
Servicos que as pessoas querem usar, € 0 objetivo do Internet.org é prover a mais pessoas 0
acesso” - https://internet.org/press/internet-dot-org-myths-and-facts, restam ainda questoes
polemicas como por exemplo a seguranca e a privacidade na rede. A empresa de Zuckberg ja
detém os dados de 1,4 bilhdo de pessoas no mundo, tendo registrado quem sdo nossos amigos,
os lugares onde vamos, 0 que gostamos ou deixamos de gostar e as propagandas e noticias
que nos interessam quais usos serdo feitos desses dados?

Caso o Internet.org logre sucesso em sua empreitada de distribuir internet aos 2 tercos
da humanidade que ainda estdo desconectados, controlando o que pode e 0 que ndo pode ser
acessado, o Facebook terd o mundo inteiro em suas maos.

Tendo mais acesso ainda, existe a preocupacdo de qual uso é feito
com esses dados que estdo disponiveis para a empresa e iSso nunca é
feito de forma transparente para o usuario. Existe aquela politica de
privacidade, os termos de uso, mas que a gente sabe que ninguém Ié e
que a linguagem ndo é tdo acessivel assim. (SENA, 2015).

Quando lembramos que a universalizacdo democratica do acesso a Internet pela
educacao brasileira ainda passa por questdes do século passado. QuestBes de infraestrutura
basica como, por exemplo, 0 acesso a luz elétrica e instalacbes em parametros necessarios
para que as maquinas funcionem de forma adequada. Nao podemos perder de vista que

existem solugdes técnicas que podem criar formas de superar tais dificuldades. Mas que
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interesses se escondem por tras de iniciativas como a do Internet.org por exemplo? Trazer
esse questionamento ndo significa se colocar contrario a tal iniciativa, mas sim exigir que tudo
seja feito de uma forma transparente e que as pessoas detenham a primazia de suas
informacdes e possam de fato acessar uma rede que ndo seja dividida em castas.

Ao termos em mente que existem possibilidades que nos ajudam a superar 0s
problemas de infraestrutura basicos, devemos nos posicionar ativamente de maneira a
estarmos organizados para pressionar tanto governos quanto entidades a serem claras e
objetivas em suas associagdes e usos e lembrarmos que enquanto professores, devemos estar
habilitados a participar de maneiras protagonistas nessas discussdes. E preciso reunir esforgos
para que politicas de Infornetizacdo® com vistas & educacdo consigam superar essas
dificuldades de formas préaticas e baratas, utilizando os recursos ja existentes de forma
conjunta com as tecnologias moveis, visando a reducdo das dificuldades praticas e ampliagéo
das possibilidades acerca do aparato tecnoldgico nas escolas.

2.1 Saudosismo educacional

Em um contexto mais especifico, pensado a partir de um ensino necessario em tempos
de virtualidade, a formacdo docente ainda configura uma problematica. Diante da fragilidade
da formacdo docente, os professores de uma maneira geral, tem reproduzido discursos muitas
vezes dicotbmicos com as realidades vivenciadas pelos mesmos. Talvez apoiados por uma
estrutura escolar que privilegia a manutencdo do establishment, aqueles que por esséncia
devem contribuir para a emancipacdo dos individuos permanecem em posicdo de guarda
diante do novo proporcionado pela cultura digital. Ainda perduram nos discursos docentes
falas saudosistas que defendem a postura conservadora do uso de materiais didaticos, tal
como os livros, no intuito de tentar convencer a si mesmo de que a tecnologia digital ndo
pode tomar seu espaco. Porém, conforme Sobreira a responsabilidade por ““resolver” tal
situacdo ndo pode ser atribuida exclusivamente a escola e ao professor. Mas esses lugares e
pessoas precisam investir na criacdo de novas formas de leitura e de escritura dessa
realidade. (SOBREIRA, 2009)

* Infornetizacao; termo cunhado que abrange a ja amplamente debatida informatizacdo que visa a implementacéo
de computadores massivamente nas escolas mesclando o atual conceito de “internetificacdo” onde os objetos
do cotidiano passam a possuir capacidades computacionais. Dessa forma, os computadores do Breaking the
Walls que passaram a fazer parte do mobiliario da faculdade de maneira a ndo serem percebidos enquanto
computadores, englobando os conceitos da computagdo Ubiqua, sdo exemplos de infornetizacéo.
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Existe nesse momento dentro dos ambientes educacionais verdadeiros movimentos
romanticos saudosistas, que muita das vezes nos fazem lembrar o emblematico poema de
Goncalves Dias, Cancdo do Exilio, onde o saudosista e nostalgico poeta com o olhar
exagerado de quem esta distante e, em sua saudade, exalta os valores que ndo encontra no

local de exilio:

N&o permita Deus que eu morra

Sem que eu volte para la

Sem que desfrute os primores

Que ndo encontro por ca

Sem que ainda aviste as palmeiras

Onde canta o Sabia. (Gongalves Dias, 1947).

Tal suplica muitas das vezes pode ser vista de maneira anadloga a forma como o
professor, deslocado de sua formacdo diante nova realidade escolar, insiste em reproduzir
seus ja ultrapassados modelos de ensino/aprendizagem. Na verdade, é necessaria uma leitura
do mundo atual para que se fuja de uma acdo previsivel e seja aberto espago para uma
pedagogia da virtualidade que afaste o professor do exilio digital em que se encontra. E
preciso compreender que sua condicdo de exilado muitas das vezes € corroborada por uma
posicdo de fragilidade social onde o mesmo diante do medo de perder a sua ja pouca
autoridade enquanto profissional essencial em nossa sociedade se furta de novas experiéncias
proporcionadas pelas praticas digitais e se fecha diante do novo por ndo dominar as
tecnologias e por ndo confiar nas potencialidades de seus alunos enquanto individuos imersos
nessa realidade, se esquecendo que existe para além da técnica a orienta¢do pedagdgica e a
estimulagéo das curiosidades inerentes a sua fungéo.

A acdo protecionista de antigas praticas se mostra maléfica, ndo sé para quem esta
passando pelo processo de aprendizagem, mas também para os que desenvolvem o processo
de ensino. Ainda nos dias atuais o professor carrega consigo a concepg¢do daquele gue ensina
a partir de como aprende. E como em uma reacdo em cadeia, acaba por repetir os velhos
erros vivenciados por ele quando ainda era um aluno. Isso ocorre porque a historia é relativa
sendo definida no presente. O hoje produz o passado de amanha por isso a formacdo docente

do presente ndo prepara o professor para o futuro.

Ensinamos tudo que era moderno, que era moda, tudo que era inovacdo, tudo que
era teoria revolucionaria. No final nesse ciclo de formacdo, fui ver a aula de uma das
alunas mestres que eu mais apreciava, hoje uma professora do ensino primario. E eu
me espantei: nunca tinha visto uma aula tdo tradicional, tdo conservadora, tdo
estupidamente rotineira. Perguntei o que estava a acontecer. Afinal, haviamos
passado trés anos a analisar as coisas mais extraordinarias do mundo. E ela disse que
gostava tanto de fazer coisas inovadoras, “mas [vocés] ndo me ensinaram nada sobre



34

isso” e quando entrou na aula, s6 se lembrava de sua professora primaria. E
reproduziu as mesmas praticas. (NOVOA, p. 15, 2007)

Nesta perspectiva de formacédo docente do passado para o passado, o futuro € incerto.
Esse modelo de formacdo tem em seu escopo uma organizacao duplamente ultrapassada e,
por conseguinte, duplamente alienante. Em um sentido é ultrapassada porque ndo atende as
necessidades do aprendiz que nasceu no ambiente digital. E por outro lado, oferece uma
construcdo de conhecimento limitado ao tempo presente em que ocorre a formacao.

Ainda ndo é perceptivel um avanco significativo no ambito da sala de aula em tempos
de virtualidade. Apesar da mecanizacdo da formacdo docente, trada aqui sob a dtica que
segundo Chaui (2010, p.p. 364 e 365) no ensaio intitulado “Visdo, Som e Fdria”, nos conta
que Mac Luhan empolgado com as suas teorias sobre 0 que denominou de “a mecanizacao da
expressdao humana”, teorias oriundas dos seus estudos sobre a evolucdo dos meios de
comunicacdo, Mac Luhan escreve: [...] Hoje invadimos culturas inteiras com informacéo
enlatada, diversédo e ideias [...] e que para o0 pensador canadense, esses NnOvoS Meios
favorecem a tactalidade, a volta a oralidade e a entrada no espago-tempo, tal como a evolugao
e uso das méos (desenvolvimento do dedo polegar) pelos primeiros antropoides permitiu a
técnica e depois a linguagem. Do mesmo modo como as técnicas sdo prolongamentos de
nossos corpos, proteses dos nossos sentidos, diz ele, esses novos meios da internet sdo o
prolongamento do nosso sistema nervoso. Lemos (2010, p.69) também nos diz que Mac
Luhan mostrou como os meios de comunica¢do modificam a nossa visdo de mundo e nos
colocam na aldeia global, a escrita e a imprensa destribalizaram o homem (ele parou de
contar narrativas ao redor de amigos, familia...).

O professor, mesmo vivenciando as possibilidades que a as novas tecnologias lhe
proporcionam no dia a dia, muita das vezes nao traz essa realidade para a sala de aula, Névoa
afirma que “temos que construir uma nova profissionalidade docente e que esteja também
baseada numa forte pessoalidade. Na educacdo ndo é possivel separar a dimensdo da
profissionalidade da dimensdo de pessoalidade e isso implica um compromisso pessoal, de
valores, do ponto de vista da profissdo.” Logo o professor mesmo dentro de suas limitagdes
deve buscar caminhos que Ihe possibilitem realizar essa transicdo do mundo da pessoalidade
para 0 mundo da profissionalidade e as instancias gestoras devem promover de igual forma

maneiras que possibilitem e incentivem essa transicao.

Né&o é a pratica que é formadora, mas sim a reflexdo sobre a prética. E a capacidade
de refletirmos e analisarmos. A formagdo dos professores continua hoje muito
prisioneira de modelos tradicionais, de modelos teéricos muito formais, que déo
pouca importancia a essa préatica e a sua reflexdo. (NOVOA, p. 16, 2007)
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Mesmo sendo um enorme desafio para os professores, sua autorreflexdo deve buscar
caminhos que auxiliem a sua formacéo continuada e tragam para o cotidiano de suas praticas
as possibilidades que os mesmos ja experienciam no seu dia a dia evitando assim que se
forme uma cultura dicotdmica entre 0 mundo de fora e o0 mundo de dentro da escola. Uma
vez superada essa dicotomia, ndo se retorna ao estagio anterior.

Conforme expbe Machado (2010), este movimento implica uma tomada de posi¢ao
ética e politica quanto a formacao de professores nas universidades, em um contexto de
mudancas constantes, materializadas, também, na divulgacao do uso das tecnologias digitais
na educac&o. E fundamental considerar que as tecnologias digitais ja representam fendémenos
sociais tdo grandiosos quanto a propria educacdo que contribuiu para a criagdo do movimento
simbiotico que define o modo de interacdo das pessoas na sociedade. As transformacdes

aceleradas, proprias da atualidade, fazem com que:

[...] a nocdo de tempo seja totalmente anulada pelo tempo real, uma vez que as redes
digitais possibilitam ser e estar em qualquer lugar do mundo de forma instantanea,
seja na secular condicdo de espectador, seja no estabelecimento de processos
comunicacionais ricos e profundos. (MACHADO, 2010, p. 189)

Nesse sentido, ha que se pensar em uma estrutura de formacgdo que considere uma
pedagogia voltada para a descentralizacdo, tornando 0s processos mais horizontais. Essa acao
configura um desafio para o professor, pois forcosamente o obriga a romper com suas
concepcdes de ensinar e aprender. Conforme expde Perrenoud (2000) as criancas de hoje
nascem na cultura do clique e diferente do que pode vir a pensar um adulto, deseja fazer desta
acao suas possibilidades de crescimento intelectual, mesmo sem ter consciéncia disso. Desta
forma, talvez seja 0 momento de mais uma vez parodiarmos os versos de Goncalves dias,
como muitos outros poetas ja o fizeram e darmos a eles uma roupagem mais contemporanea,
onde nossos professores talvez recitem:

Minha escola tem Smartphones,
que fazem os meus mundos ampliar
O que se conecta daqui

Visualiza do lado de la

Que minha banda seja larga

Para meus conhecimentos compartilhar.



36

2.2 Estrutura tecnoldgica como aparato para mobilidade virtual

Atualmente as criancas tém utilizado aparelhos eletrénicos, tais como Tablets,
Smartphones, Computadores, entre outros, muito antes de aprender a ler e escrever. Os
espacos escolares cerceados por leis que proibem e restringem seus usos passam a representar
uma experiéncia cada vez mais frustrante, antiquada e quase sem graca de uma vivéncia
educacional. No entanto, essas leis parecem muito mais refletirem uma acéo protecionista dos
gestores escolares que diante das urgéncias de modificacdo demonstradas explicitamente por
essas tecnologias buscam ganhar tempo para encontrar maneiras para incluir métodos

educacionais que atraiam a atencao de seus alunos.

Foi publicada, no final de junho, a Lei n® 18.118/2014 que proibe a utilizacao de
qualquer equipamento eletrdnico dentro de salas de aula de todo o Parana. Segundo
o0 texto original do Projeto de Lei n°® 440/2013, de autoria do deputado Gilberto
Ribeiro (PSB), os jovens do ensino fundamental e médio ndo possuem ainda
capacidade para controlar o uso destes aparelhos, o que causa desvio de atengdo no
horério de aula, além do acesso a conteldos inapropriados. Gilberto Ribeiro afirma
que o projeto é fruto de conversas com pais e professores. Apesar de proibir os
alunos a utilizarem aparelhos como tablets e celulares, permite o uso quando
orientado pelo professor - para fins pedagégicos. (MENDONCA E GUIRARD,
2014)

De norte a sul do Brasil podemos ver exemplos desse tipo de legislacdo que apesar de
ser um ato produzido no exterior do ambiente escolar por uma atitude politica, quase sempre €
embasado por opinifes provenientes do interior dos ambientes educacionais como pratica de

gestores e rechacadas por atitudes prévias de pais e professores.

Celulares e equipamentos eletrénicos estdo proibidos nas salas de aula e em
bibliotecas das escolas publicas e particulares de Pernambuco. A lei 15.507, de 21
de maio, regulamenta o uso dos aparelhos no ambiente escolar e prevé punigdes caso
as normas sejam desrespeitadas. Caberd aos diretores informar os alunos sobre a lei
e aplicar as penalidades a partir do que diz o regimento da escola. Também serd
responsabilidade dos estabelecimentos de ensino garantir que os alunos tenham
conhecimento da proibicdo, afixando aviso nas salas e bibliotecas. “A lei sé
oficializa uma prética ja adotada pelas escolas. A utilizacdo para fins pedagogicos é
autorizada, mas ndo permitimos o uso para troca de mensagens, acessar redes sociais
ou tirar fotos. As escolas apoiam a lei, pois ela sé ajuda o trabalho do professor”,
destacou o diretor-executivo do Sindicato dos Estabelecimentos de Ensino no Estado
de Pernambuco (Sinepe), Arnaldo Mendonga. (NASCIMENTO, 2015)

Porém, mesmo diante da inegavel reestruturacdo forcada que os ambientes educacionais
tém passado, muitas instituicdes de ensino superior, em geral, carecem de temas que abordem
diretamente a formacéo de professores para que possam utilizar de formas mais efetivas esses
novos recursos, trazendo um discurso aprofundado sobre essas situa¢fes/praticas, permitindo

gue seus alunos e professores em formacao, discutam de maneira clara os reais objetivos de
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tais leis. O que denota um distanciamento unilateral da universidade com a sociedade, até
mesmo em faculdades como a FEBF, que tem uma historica relacdo com a tecnologia.

Tendo pouco de seus potenciais tecnologicos utilizados por alunos e professores da
instituicdo (como as salas Revoluti e o Breaking The Walls), a producdo de uma estrutura que
por vezes beira o ilegal pode parecer inatil. Mas nossas convicgdes, nos levam a acreditar na
necessidade de se haver uma base material, que sirva de suporte para que novas coisas e
possibilidades acontecam e que essa estrutura € um algo necessario a formula existencial da
FEBF, enquanto faculdade formadora de professores atuantes da cultura digital. Desta forma,
foi investido em infraestruturas e em agfes que pudessem resultar em novas perspectivas de

ensino e que na época, por muitos, eram consideradas novidades dissonantes.
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3 UM POUCO DE HISTORIA

Dos primoérdios da radio ao avangado estudio de producdo e edi¢cdo de video, a FEBF
tem demonstrado todo seu potencial de pioneirismo e vanguarda da assimilacéo e introducéo
das ferramentas midiaticas no ambiente educacional. O que falaremos aqui € fruto de
conversas, pesquisas e vivéncias que tivemos por um periodo aproximado de quase 10 anos
na Faculdade de Educacdo da Baixada Fluminense, muitos dos fatos aqui narrados s&o
provenientes de transcricdes diretas feitas a partir de narracdes de antigos funcionarios, e por
muitas vezes carecem de documentacdo, vindo a ser deducdes empiricas.

Por vezes descreveremos informacgoes ja registradas e por outras relataremos de maneira
primaria experiéncias diretas vivenciadas de forma direta, sendo 0s primeiros registros
escritos de tais fatos. Tendo-se inclusive, devido a natureza volatil dos equipamentos de
informaética, novas ruinas, como por exemplo, a do moderno laboratério de 2003, ou da
primeira versao das salas Revoluti ou até mesmo mouse-pads que com os simbolos de “um
olho, uma abelha e um grande M”, eye — bee — em, em inglés, sons analogos a sigla da IBM e
que representam dados historicos mas que s6 sdo compreensiveis quando associados a outros
vestigios e relatos presentes na Faculdade como resquicios de um passado que apesar de
recente, ja se tornaram muitas das vezes inutilizaveis.

A FEBF localiza-se em um prédio internacionalmente conhecido devido a dupla que o
concebeu: Oscar Niemeyer e Darcy Ribeiro. Os Centros Integrados de Educacdo Publica sdo
referenciais sobre a tematica da educacdo integral, sendo sempre usados como exemplo de
arquitetura educacional com seus corredores largos, salas arejadas, auditérios e quadras.

Niemeyer e Darcy ousavam ao inovar o quase imutavel espaco escolar.

Instituicdes idealizadas no Brasil para a experiéncia de escolarizacdo em tempo
integral, voltadas para as criancas das classes populares, tentando atender as suas
necessidades e interesses. Os CIEPs foram criados na década de 80 por Darcy
Ribeiro, quando era Secretario da Educacdo no Rio de Janeiro, no governo de
Leonel Brizola. O objetivo era proporcionar educagéo, esportes, assisténcia médica,
alimentos e atividades culturais variadas, em instituicdes colocadas fora da rede
educacional regular. Além disso, estas escolas deveriam obedecer a um projeto
arquiteténico uniforme. Alguns estudiosos acreditam que, para criar os CIEPSs,
Darcy Ribeiro havia se inspirado no projeto Escola-Parque de Salvador, de Anisio
Teixeira, datado de 1950. A idéia dos CIEPs considerava que todas as unidades
deveriam funcionar de acordo com um projeto pedagdgico Unico e com uma
organizacdo escolar padronizada, para evitar a diferenca de qualidade entre as
escolas. No entanto, o projeto dos CIEPs recebeu muitas criticas, entre elas algumas
referentes ao custo dos prédios, a qualidade de sua arquitetura, sua localizagdo, e até
sobre o sentido de um periodo letivo de oito horas. Muitos acreditam que o projeto
arquitetdnico tinha primazia sobre o pedagdgico, sobretudo pela auséncia de equipes
de educadores qualificados para esse projeto educacional. Os CIEPs ainda existem
com este nome mas, no governo de Fernando Collor de Melo, novas unidades
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passaram a se chamar CIACs (Centros Integrados de Atendimento & Crianca). A
partir de 1992, estes Gltimos passaram a ter novo nome - CAICs (Centros de
Atencéo Integral a Crian¢a). Ao todo, foram construidos cerca de 500 CIEPs e 400
CIACs. (MENEZES e SANTOS, 2014)

No entanto, a grande diferenca que chocava os céticos da época foi deixada para um
detalhe que por si sé deixava bem claro a que se prestava aquele espaco. As meias paredes
dos CIEPS diziam a todos que ali estivessem que a informacdo e o conhecimento nao sé
podiam como deveriam circular livre e horizontalmente por todo o ambiente escolar.

De acordo com dados divulgados pela FEBF, entre 1982 e 1998, mesmo ja pertencendo a
UERJ, a Faculdade continuou a funcionar no IEGRS apenas no periodo noturno em salas de
aula cedidas pelo instituto. A reivindicacdo por um prédio proprio ja era uma bandeira de luta
desde a década de 1980 que somada a falta de condicGes fisicas para ampliacdo de suas
atividades levou a comunidade da FEBF a aceitar sua transferéncia para o CIEP-090 na Vila
Sdo Luis, local em que funciona até hoje.

A Faculdade de Educacdo da Baixada Fluminense foi incorporada a UERJ em 1981 e
é herdeira do Curso de Pedagogia do Instituto de Educagdo Governador Roberto da Silveira e
em 1998 a falta de condicdes fisicas para ampliacdo de suas atividades levou a comunidade da
FEBF a aceitar sua transferéncia para o CIEP-90 na Vila Sao Luis. 1sso poderia criar uma
nova revolucdo, uma faculdade de educacdo dentro de um espaco inteiramente concebido para
a educacdo. Com suas meias paredes, os professores ali formados ja sairiam com a concepg¢ao
de que a informacgdo é um bem circulante e livre. Simplesmente um mero engodo. Para
surpresa geral ao chegarem ao seu prédio novo e revolucionario, aquilo que era tido com
grande frisson pedagdgico da época havia se esvaido. As paredes ndo mais pela metade
estavam, havia se tornado grandes muros macicos de cerceamento de conhecimento. Vale

lembrar que:

Cada Ciep é composto, conforme o projeto original, por trés construgdes distintas: o
prédio principal, o saldo polivalente e a biblioteca. Mas, desde a inauguracdo, houve
criticas quanto ao barulho nas salas de aula, ja que as paredes ndo iam até o teto. Por
causa disso, em muitos prédios o projeto original foi modificado, para que as
paredes fossem elevadas. As adaptacdes incluiram ainda a redistribuicdo dos
espacos, como a ampliagdo de salas e auditérios. (COSTA, 2012).

No inicio do ano de 2000 uma cena que poderia ser considerada corriqueira marcou
fortemente a minha histéria. Em uma manha que se parecia com outra qualquer, chegaram a
minha casa algumas caixas de algo que eu sé havia visto antes na televisdo e homens
estranhos que pareciam falar em codigos aos poucos foram desempacotando aquilo que quase

instintivamente eu descobriria ser 0 meu primeiro computador.
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Extasiado e quase cego pelo desejo de mexer naquela maquina encantadora, ndo me
dei conta que a hora de ir para a escola ja havia chegado, e que 0 meu compromisso apesar de
frustrante era inadiavel. Ndo posso contar como foi esse meu dia na escola, pois confesso que
em nenhum momento eu estive 14, todos 0s meus pensamentos contavam ansiosamente cada
segundo para que eu retornasse ao meu lar. Ao chegar em casa aquelas pessoas estranhas ndo
mais |4 estavam, somente restava tal como um monumento em posicao de destaque em minha
sala uma televisdo muito estranha e uma torre metalica, branca e lilas. Obviamente, como
qualquer crianga, aceitei 0 meu préprio desafio de descobrir como aquele objeto funcionava.
Como néo havia referenciais e nem instrutores levei minha curiosidade ao limite, mexendo e
desbravando cada nova tela que surgia. O resultado ndo poderia ser diferente, havia
conseguido danificar seriamente, 0 que mais tarde eu descobriria ser o sistema operacional do
computador. Em menos de vinte e quatro horas eu completaria o ciclo da minha primeira
relacdo informatica/escola. Na manha seguinte, obrigado pela minha familia iniciava meu
primeiro curso de informatica.

Neste mesmo ano completamente alheio a0 meu conhecimento acontecia na
Faculdade de Educacdo da Baixada Fluminense (local que eu viria a conhecer somente sete
anos mais tarde), em suas devidas propor¢des uma revolucdo parecida. Com no maximo cerca
de meia ddzia de computadores, a FEBF se preparava para fazer parte de um grande convénio
entre 0 Governo do Estado do Rio de Janeiro e a International Business Machines, mais
conhecida por sua sigla internacionalmente conhecida, IBM. Em um projeto ousado a IBM
pretendia criar laboratérios para instrucdo e formacdo de docentes para a disseminagdo da
informatica na educacao.

Em um periodo de transi¢cdo em que a multinacional de tecnologia iniciava a mudanca
do seu perfil comercial, a Faculdade de Educacdo da Baixada Fluminense talvez tenha
participado de uma das Gltimas investidas da IBM no ramo do Hardware, pois nesse mesmo
periodo ela abandonaria completamente a parte fisica e se dedicaria exclusivamente a venda
infosolucdes.

Com uma proposta extremamente atraente para a diregédo da FEBF, a IBM construiria
um laboratério com dez entdo modernissimos 486°s e um servidor com internet, bastando para
a faculdade somente ceder o espaco. Alocada em um predio restrito de modificacGes e com
uma demanda discente cada vez maior, a Unica solucdo para abrigar tal laboratorio seria
utilizar uma sala ocupada simultaneamente por um curso de inglés (ndo tdo rentavel para a
faculdade) e um projeto de pesquisa que dividiam a sala. O projeto saiu sem maiores

problemas, no entanto, o coordenador do curso de inglés por ter que ocupar uma sala menor
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resolveu encerrar suas atividades na FEBF, o que acabou por proporcionar a faculdade a
oportunidade de ter um curso de inglés muito mais rentavel financeiramente e
pedagogicamente.

O projeto da IBM tinha um prazo de duracdo de trés semestres prorrogavel por mais
dois e que ao fim desse periodo a faculdade herdaria sem nenhum custo todos o0s
equipamentos e mobiliarios. E exatamente assim aconteceu, apesar de ndo muito frequentado
pelos professores, a IBM ao final dos trés primeiros semestres prorrogou seu prazo por mais
dois, encerrando quase que anonimamente sua estadia na Faculdade de Educacdo da Baixada
Fluminense.

Em meados de 2002 com o laboratdrio herdado e com uma demanda do novo curso de
matematica que ja teria seu primeiro vestibular em 2003, surge a necessidade de se renovar o
laboratério. A essa altura a faculdade ja tinha um crédito de cerca de 230 mil reais
depositados na conta do CEPUERJ provenientes do novo curso de inglés que estava
estabelecido na FEBF desde 2000. Esse dinheiro era extremamente dificil de ser usado, pois a
estrutura de repasses de recursos da UERJ na época era demasiadamente burocréatica e
centralizada. Com esforgos de todas as partes interessadas e com a desculpa de que o0 novo
curso de matematica necessitaria de um laboratério mais moderno, conseguiu-se que 0
CEPUERJ atraveés de licitagdo adquirisse trinta computadores Pentium 1, os mais modernos
da época, pela quantia de 170 mil reais.

No ano de 2003 com a reitoria renovada, em processo eleitoral em que a FEBF havia
sido oposicdo ao reitor eleito, novamente a liberacdo do restante do crédito se burocratizou,
onde somente no ano de 2004 sob muita pressdo a reitoria libera a verba faltante para a
aquisicdo do mobiliario necessario para a inauguracdo do novo laboratério. A essa altura a
Intel j& havia langado o Pentium 2 e estava as vésperas do Pentium 3. O laboratorio que era
para ser o que de mais moderno a época existia, j& nascia defasado.

Apesar de ter nascido obsoleto, a ideia do laboratorio, enquanto de uso coletivo e
livre, ainda era revolucionaria. Com suas trinta maquinas disponiveis aos alunos, a FEBF se
tornava vanguarda no processo de disponibilizacdo de informatica ao publico, tendo nesse
momento a maior média de computadores por alunos de toda a UERJ.

De 2004 a 2007 a configuracdo do laboratério permaneceu a mesma, sendo esse
ultimo, o ano em que ingressei na FEBF como aluno do curso de pedagogia. A partir dai, foi
possivel notar como testemunha ocular, a crescente demanda discente do uso do laboratdrio,

que ja& ndo correspondia no mesmo ritmo.
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Cada vez mais obsoleto e com uma capacidade total de trafego de internet de apenas
500 kbps, em uma época em que residéncias ja dispunham de conexdes com mais de quatro
vezes essa velocidade, restava a equipe técnica, como Ultima alternativa para proteger a fragil
conexdo da FEBF restringir o acesso de redes sociais e sites de videos no j& cambaleante
laboratdrio.

Com a troca da equipe técnica de informatica e com o laboratorio trabalhando em seu
limite, surgem duas novas ideias, a primeira era a de se realizar UPGRADES nas maquinas e
a segunda a de se instalar um sistema operacional mais moderno e gratuito para que 0S
computadores pudessem ter uma sobre vida. Essas duas ideias mudariam para sempre 0S
conceitos de informatica na Faculdade de Educacdo da Baixada Fluminense. Haviamos tido
contato quase que sem querer com duas ideias revolucionarias: A de que poderiamos montar o
nosso proprio hardware e de que poderiamos ir muito além utilizando softwares livres.

Iniciava-se ali, a era Linux na FEBF. O laboratério IBM durou até o final de 2011.

3.1 Tudo tém um inicio

No primeiro semestre de 2007 tive meu primeiro contato efetivo com a FEBF, recém
saido do ensino médio, e confesso assustado com aquele novo ambiente que era a faculdade,
tudo que eu tinha como referencia para me guiar nesse novo mundo, eram os filmes norte
americanos, que resumiam da forma mais mediocre e patética possivel o que era a faculdade.
De cara descobri que a FEBF ndo era nenhum “American Pie”. Talvez essa tenha sido quase
que inconscientemente uma grande alavanca para o que ainda se iniciaria como um modelo de
pesquisa de como a escola se comporta diante da televisdo. Mal eu sabia que a minha ideia de
faculdade tinha sido fortemente influenciada pela TV, néo tinha ainda ideia do tipo de efeito
que a midia tinha sobre mim, nesse momento era apenas um “ corpo docil” diante da TV.

Diante da grande frustracdo que a descoberta de que a faculdade nem de longe se
assemelhava com aquilo que eu tinha como referéncia e com toda a energia que a juventude
nos propicia, me pus a buscar outras formas de compreender aquele novo ambiente. Logo na
primeira semana conheci um grupo de novos amigos que tiveram papel fundamental no
caminho que eu trilharia pelos préximos cinco anos. Henrique de S& Bastos, Elizete Josefa
Marinho, Paula Andrea Aragdo de Moura e Rodrigo Mesquita, formariam o grupo que entre
muitas coisas dariam inicio aquilo que se tornaria o que hoje chamamos de REVOLUTIVE ou
simplesmente “a TV da FEBF”. Alguns integrantes desse grupo faziam parte de um projeto de

pesquisa chamado: Quinta dimensédo, que s6 pelo nome despertaria a curiosidade de qualquer
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jovem entusiasta das tecnologias, no entanto ao ouvir os adjetivos: maluco e doido, fiquei
mais interessado ainda, pois assim era definido por muitos o orientador do grupo, professor
doutor Henrique Garcia Sobreira.

Apesar de ser originalmente um programa de radio, ndo tive muita experiéncia com
esse meio de comunicacdo, logo na primeira semana em que participei efetivamente como
voluntario no grupo, um acontecimento mudou o rumo do programa e da FEBF. Durante a
reunido de pauta, Henrique de Sa gravou clandestinamente, com uma webcam, nossa reuniao
e ao final nos mostrou o video, automaticamente nosso orientador exclamou: “ isso ndo é mais
radio, isso é televisdo!” . Um programa que fosse gravado e exibido excederia os limites do
radio e precisaria de uma nova forma de difuséo, nascia naquela pequena sala nossa TV.

A partir desse momento uma inquietude natural tomava conta de todos no grupo; Noés
tinhamos uma radio em que podiamos transmitir nosso programa, mas como criar uma TV?
Todos o0s custos e barreiras técnico judiciais tornavam proibitivas a simples cogitacdo de se
criar uma TV, no entanto um ano antes desse acontecimento um novo fendmeno de
divulgacdo de videos havia surgido, estavamos na febre do Youtube.

Com um orgcamento para um programa de radio e com zero de experiéncia em
televisdo demos inicio a épica jornada que nos aguardava. Nunca um expressdo havia feito
tanto sentido, “Uma camera na mdo e uma ideia na cabeca”, exatamente assim nos
comecamos. Nossos primeiros equipamentos foram uma handcam da Sony que gravava em
mini dvds e um tripé, o suficiente para descobrirmos que precisariamos de muito mais em

breve.

Figura 3: Inicio da “TV” da FEBF
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Apesar de ser uma ferramenta Gtil, o Youtube deixava a desejar em um quesito que
ainda mantinha o programa na radio, ndo nos permitia transmitir ao vivo, problema que seria
sanado com uma ideia do Carlos Alexandre de Morais, 0 Windows Media Encoder nos
permitia esse novo salto, no entanto ele demostraria uma nova deficiéncia estrutural.

Apesar de ser uma ferramenta gratuita, e de permitir a difusdo ao vivo de videos, o
WME tornava a FEBF um servidor direto de midia em que todos que acessassem 0 video
utilizariam da limitada banda de internet da faculdade. Bastavam apenas dez acessos
simultaneos para que a rede entrasse em colapso, novas medidas teriam que ser tomadas com
urgéncia para que pudéssemos cumprir nosso objetivo de ter uma TV. Novas necessidades
criam novas solucdes, acabariamos por descobrir a existéncia de sites que se prestavam a ser
nosso servidor de midia eliminando o problema da limitacdo de banda, porém a ideia de ser
um servidor direto de midia nunca seria abandonada.

A essa altura alguns anos haviam se passado, novos professores contratados, novos
equipamentos comprados e novas ideias surgido. Passada a euforia técnica da aquisicao e uso
de equipamentos e ferramentas, voltava a tona a necessidade de se retomar a pesquisa como
teoria. Precisdvamos mais do que nunca de formas de mudar o discurso vigente e pensando
nas questdes que envolvem o uso dos equipamentos de informatica a pratica pedagogica, foi
possivel, junto ao grupo, encontrar respostas contextualizadas com a realidade e néo
simplesmente pautadas em suposi¢@es ou “achismos” como aparato para formar educadores
que lidam com os alunos que vivenciam cotidianamente o digital.

Diante dessa realidade, surgiu a primeira sala Revoluti, uma proposta de inovacdo na
educacdo como uma tentativa de acompanhar o desenvolvimento tecnoldgico. Para a época
era inovador, hardware enxuto e com uma proposta de baixo custo. A sala ganhou corpo e
alunos, mas logo foram notados dois detalhes muito importantes que norteariam as proximas
tentativas de inovacOes de conceitos para a computacdo na educacdo. Em primeiro lugar, o
Hardware projetado ainda no conceito do “Personal Computer” ndo correspondia as demandas
do “Social Computer”. Era necessario um Hardware mais robusto, que ndo quebrasse tdo
facilmente com o uso publico. Em segundo lugar, era em relagdo ao Software. O que foi
distribuido junto com o equipamento ndo acompanhava nossas demandas criativas, motivando
assim pensar a nova Revoluti, agora denominada 2.0 que partia do principio da utilizacdo de

Softwares livres.
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Figura 4: Aula na sala Revoluti

—
™

Fonte: BASTOS, 2007.

O software rapidamente foi consenso, Linux, 0 que havia de mais moderno e livre no
campo do Software. No entanto, o hardware ainda era motivo de polémica. Como o objetivo
do Hardware era ser mais robusto para que assim suportasse 0 uso publico do equipamento e
como 0 mesmo era para uso dentro de ambientes educacionais, um nome surgiu no horizonte:
POSITIVO - maior montadora de Hardware do Pais e dona de um sistema educacional
amplamente utilizado em escolas Brasil afora. Sendo assim, decidimos por um modelo
compacto da empresa chamado “All-in-one”.

Nessa nova investida, novas dicotomias entre 0 mundo corporativo e 0 mundo
educacional foram descobertas. O Hardware escolhido era projetado para funcionar com o
software privado e ndo interagia bem com a escolha livre e a propria estrutura fisica do
equipamento denotava o velho lema do Capital: “O méaximo de lucro, com o minimo de
gastos”. Surgiam mais uma vez demandas que sO na pratica seria possivel perceber, pois 0s
computadores eram feitos com materiais de baixa qualidade e que claramente tinham data
programada para acabar.

Apesar dos contratempos sofridos nas salas de aula projetadas, era cada vez mais
vitoriosas as inovacOes trazidas pela experiéncia de usos de computadores de uma forma
publica, porém uma nova demanda surgiu em relacdo a reestruturacdo do antigo modelo de
sala de aula, dando inicio ao que foi denominado como Breaking the Walls.

Com uma proposta que repaginava conceitos educacionais ja amplamente elogiados e

que incorporava tecnologias de ponta, o Breaking the Walls surgiu como alternativa pratica de
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inovacdo na sala de aula tradicional. Partia do principio de que a tecnologia ja se encontrava
amplamente difundida socialmente e de que a escola ndo deveria tentar se sobrepor a isso,
mas sim centralizar as discussdes para a melhor utilizacdo desses equipamentos.

Com uma grande tela de alta definicdo concomitante ao quadro negro e um
computador que comutava as formas mais comuns de comunicagao entre 0s equipamentos
eletrénicos (wi-fi, bluetooh, usb), foi criado um centro de comunicacdo virtual que
independentemente de onde viesse as informacGes, elas poderiam ser instantaneamente
compartilhadas com a sala, com a faculdade e com o mundo. Para isso, foi utilizada uma rede
de alta velocidade que interligava todos os computadores centrais entre si e com a web.
Cameras de alta definicdo foram instaladas em cada computador, para que além de textos e
fotos, a informacdo em imagens e videos pudesse ser compartilhada em tempo real entre todas
as salas Breaking the Walls.

Desse ponto em diante, toda essa informacdo ou conhecimento seria instantaneamente
armazenada em nossa nuvem virtual e estaria a um clique de distancia de qualquer mente
curiosa disposta a conhecer um pouco mais sobre algo que ali estivesse. Era o inicio da
promogdo da virtualidade de forma efetiva nas salas de aula da FEBF, para que a

interatividade tomasse forma e fosse mais facilmente assimilada por seus usuérios.

3.2 Scratch

Ao percebermos que mesmo dentro de um universo em que as possibilidades de
configuracdo de hardwares era bem restritas e que ainda assim era possivel se realizar
diferentes configuracdes e de forma autbnoma construir nossos proprios computadores, foi
incentivado junto a dire¢do da Faculdade a criagdo de uma nova disciplina, que devido aos
tramites burocraticos recebeu o titulo de Topicos especiais de ensino, na verdade um nome
genérico que nos possibilitaria dentro da legalidade expressar atraves do seu subtitulo (ainda
dentro das possibilidades burocraticas) nossa real intencdo para com a cria¢do de tal curso:
“Topicos especiais em ensino fundamental — Linux”. Obviamente poderiamos utilizar da
disciplina para ensinar o basico do sistema operacional, tal como diversos cursos
profissionalizantes desempenha essa funcao no sentido de ensinar a como utilizar de maneira
funcional o sistema operacional mais utilizado do mundo o Windows. Mas nossas ambicdes e
desejos orbitavam possibilidades muito além das convengdes tradicionais, almejavamos
possibilitar que os alunos nela matriculados fossem capazes de programar seus proprios

softwares, tal como ja vinhamos fazendo com o nosso hardware.
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A escolha do Linux enquanto sistema suporte das aulas era baseada na liberdade que o
mesmo nos proporcionava e buscamos selecionar um professor que compartilhasse dos
mesmos valores. Assim foi contratado para atuar na FEBF um mestrando da Escola de
Comunicacdo da UFRJ e atuante do Pontdo de Cultura Digital da ECO/UFRJ que tem como
objetivo potencializar e apoiar tecnicamente e conceitualmente a rede de Pontos de Cultura do
Estado do Rio de Janeiro, bem como se articular com a rede nacional de Pontdes de Cultura
Digital.

Trata-se de um projeto piloto e inovador de pontdes de cultura digital universitarios
utilizando a infra-estrutura e equipamento urbano existentes nos campi das
universidades publicas, muitas vezes sub-utilizados ou restritos aos seus estudantes,
a partir de um projeto integrado (o Pontéo Lab) de transferéncia de conhecimentos,
experiéncias, vivéncias e tecnologias colaborativas entre os Pontos de Cultura do
Rio de Janeiro, entre si, e também na troca de experiéncias e producdo de
metodologias de educacdo ndo-formal, extensdo, ensino e pesquisas e praticas
culturais inovadoras e experimentacdo de linguagens artisticas nos campi
universitarios. (DABLE, 2012)

Esse professor trouxe consigo muitos dos ideais partilhados pelo grupo que ele participava
e nos apresentou um software que tornava inovador o processo de programacdo. Com licenca
livre e distribuicdo gratuita comecamos a aprender a como utilizar o Scratch programa que
por ndo exigir o conhecimento prévio de outras linguagens de programac&o, era o ideal para

pessoas que estavam comecando a programar.

Scratch foi desenvolvido para ajudar pessoas acima de 8 anos no aprendizado de
conceitos matematicos e computacionais. Com ela é possivel criar historias
animadas, jogos e outros programas interativos. E muito mais acessivel que outras
linguagens de programacao, por se utilizar de uma interface grafica que permite que
programas sejam montados como blocos de montar, lembrando o brinquedo Lego.
Utiliza uma sintaxe comum a muitas linguagens de programacéo. E diferente de
outras linguagens e ndo tem nenhum tipo de pontuagdo obscura. (Wikipedia, 2015)

Durante o curso aprendemos 0s conceitos basicos dos softwares, tanTo do Linux
quanto do proprio Scratch, no entanto o que de mais significativo que foi ensinado nessas
aulas eram os conceitos de cultura digital e das possibilidades que os softwares e os hardwares
livres poderiam nos proporcionar, pois a estrutura de funcionamento do programa era de
facilima operacdo e na segunda aula j& estdvamos criando nossos proprios jogos e historias
animadas pois para isso precisdvamos somente de criatividade e nogbes de ldgica, a
programacéo dos codigos se davam por pecas de tipo quebra-cabeca que lembravam muito o
brinquedo lego. No ano de 2011 eu, em conjunto de alunos de todos os cursos da FEBF
estdvamos aprendendo conceitos que permeariam 0s conceitos atuais da computacdo

moderna.
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Com o titulo: “A Casa Inteligente que Vocé Pode Baixar na Internet”, assim se
apresentava uma matéria que o site Motherboard (brago tecnoldgico da Vice, que além da
revista e do site detém uma produtora de cinema, uma gravadora, um selo editorial e conta
com 29 escritorios em todos os continentes, exceto Africa e Antartida) divulgou em setembro
de 2014. A matéria consistia em explicar como a cultura digital estava revolucionando até os
aspectos mais tradicionais da nossa sociedade e demonstrava como a cultura colaborativa e

open source nos permitiam ir além do que o tradicional convencionava.

O projeto WikiHouse é um exemplo notavel de arquitetura open source: da para
baixar a planta, mandar produzir, e entdo juntar as pegas sem precisar de experiéncia
em construcdo. Na Ultima versdo do projeto, o espirito open source se estendeu para
além de plantas estruturais, incluindo uma série de produtos eletrénicos semelhantes
a Internet das Coisas. A WikiHouse 4.0 é basicamente uma casa inteligente, faca-
vocé-mesmo, disponivel para download, em que vocé constréi — e controla — tudo,
das paredes pré-fabricadas a iluminacéo. (TURK, 2014)

Além de explicar 0s conceitos virtuais, a matéria trazia explicacdes de como a arquitetura
e design da casa era totalmente modulaveis e permitiam que todos os cabos elétricos se
dispunham atras de paineis que que cobrem os comodos e permitem que somente fazendo um
furo e movendo os cabos torna-se possivel realizar a tarefa de forma facil e sem a necessidade
de um eletricista. Todo o sistema plug-and-play da casa destina-se a formar um circuito DC
completo, para deixa-la mais segura e eficiente no uso da energia. Isso deixa o design da
casa inteligente bem customizavel, e levanta questdes sobre como usamos a Internet das
Coisas (TUCK, 2014).

A medida que mais objetos ganham sensores e se conectam, surgem mais preocupacoes
sobre a seguranca dos dados que eles coletam e transmitem. J& demostraram diversas vezes
que a Internet das Coisas pode ser hackeada. Quanto queremos que o Google saiba sobre
nossas preferéncias climaticas, ou a Samsung sobre habitos de amigos assaltando nossas
geladeiras? Essas questdes levantadas nos remetem a questionar o quao cientes estamos da ja
atual situacdo da internet das coisas e de como as grandes empresas que dispde de quantias
milionarias estdo investido no software capaz de fazer comunicar todas essas coisas, ou seja a
Web 3.0.

Em uma pesquisa rapida podemos ver uma outra matéria que nos conta que uma dupla de
jovens de apenas 25 anos esta bastante preocupada com essas questdes pois engquanto a
Internet das Coisas ndo para de crescer, também prolifera 0 medo sobre os dados que essas
coisas — e mais importante, as empresas por tras dela — coletam. Enquanto grandes empresas
que ja detém e comercializam seus dados pessoias como o Google, apresenta o Brillo seu

sistema operacional para a Internet das Coisas e Apple anuncia que deve entrar de vez no
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segmento da tecnologia que permite a comunicacdo de basicamente todos os eletrénicos e
demais acessorios doméstico as redes online com o Apple HomeKit, a idéia do “faca-vocé-

mesmo” comeca a fazer sentido e se tornar bem atrativa.

A nova tentativa de combinar a Internet das Coisas com um movimento criador é o
SAM, um kit eletrénico que é interessante por ser facil de usar: vocé ndo precisa
saber muito de eletrénicos ou engenharia ou cédigos para criar um dispositivo com
um sensor e conectado a internet. Os criadores do SAM destacam 0 aspecto
educacional do kit, mas ha os claros pontos de venda para adultos também: vocé
pode criar seu proprio protétipo de um termostato do tipo Nest, por exemplo, ou
fazer seu préprio brinquedo sexual de controle remoto. (TURK, 2014)

Basicamente o SAM é formado por um conjunto de pequenos sensores e atuadores
gue se comunicam por wireless e utilizam para isso o software que vem junto. De forma
extremante simples é possivel conectar um botdo a uma lampada e quando vocé o aciona, a
lampada acende. Com apenas alguns segundos tudo vocé pode realizar a conexdo dos
componentes e através da tela vocé pode clicar em um icone correspondente ao seu
componente do mundo real e conecta-lo a outro circuito. VVocé ndo precisa saber programar e
muito menos dominar uma infinidade de cddigos, tudo funciona na base do “apontar e clicar”.
As pecas se conectam utilizando a tecnologia do “Bluetooth Low Energy” o que as permitem
se conectar em uma distancia de até 20 metros. Uma vez gque ndo se torna mais obrigatorio o
dominio técnico dos codigos de programacdo, qualquer um disposto a criar a sua propria
internet das coisas pode realizar tal tarefa, o que acaba por criar tendencias e gerar uma
grande acessibilidade e por ser uma tecnologia baseada em outras tecnologias de hardware
livre como o Arduino e o Raspberry Pi, ndo existe planos de espionar seus dados.

Nesse sentido julgo que nos podemos e devemos caminhar no sentido de celebramos um
novo contrato educacional com a sociedade, onde iniciativas como a disciplina de linux que
proporcionou que futuros professores de geografia, matematica e pedagogos pudessem
experimentar antes mesmo que houvessem aplicacBes praticas os principios de
operacionalizacdo das tecnologias que ja hoje mudam nossas percepcdes sociais, politicas e

econdmicas se antecipando a essas mudancas e permitindo uma reformulagéo da profissao.

Pois com certeza, ndo havera sociedade do conhecimento sem escolas e sem
professores. Ndo havera futuro melhor, sem a presenca forte dos professores e da
nossa profissdo. Podem inventar tecnologias, servicos, programas, maquinas
diversas, umas a distancia outras menos, mas nada substitui um bom professor. Nada
substitui 0 bom senso, a capacidade de incentivo e de motivacdo que s6 os bons
professores conseguem despertar. Nada substitui o encontro humano, a importancia
do dialogo, a vontade de aprender que s6 os bons professores conseguem promover.
NOVOA (p. 18, 2007)
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Torna-se fundamental que nossos futuros professores possam experimentar ainda em sua
formacgéo enquanto docente essas vivencias que a cultura digital nos proporcionam para que
compartilhnem com alunos que ja nascem dentro dessa realidade ideais comuns e possam
desenvolver em plenitude seus devires enquanto docentes. Pois segundo Ndvoa “é necessario
que tenhamos professores reconhecidos e prestigiados; competentes, e que sejam apoiados no
seu trabalho, o apoio da aldeia toda. Isto €, o apoio de toda a sociedade. S&o esses professores
que fazem a diferenca. E necesséario que eles sejam pessoas de corpo inteiro, que sejam
profissionais de corpo inteiro, capazes de se mobilizarem, de mobilizarem seus colegas e

mobilizarem a sociedade, apesar de todas as dificuldades.”

3.3 O Breaking the Walls

Historicamente, a composi¢cdo do espaco denominado sala de aula sugere aos seus
usudrios que qualquer coisa que destoe daquilo que se tem como modelo padrdo ndo é uma
sala de aula. Prova disso, sdo as inimeras tentativas de modificacdes desse espaco que geram
tanto desconforto que concomitante a criagdo do novo espago € necessdria a criagdo
instantdnea de um novo nome para defini-lo, tais como: sala de recursos, sala de video,
brinquedoteca, sala de jogos, laboratorio de informatica, etc. No entanto, a tecnologia que se
implanta na escola deve ser utilizada ndo so pelos professores, mas também pelos alunos.
Eliminado um uso privado de um equipamento que por esséncia dentro da escola deveria ser
publico.

O Breaking The Walls surge nesse lapso de utilizacdo, reaproveitando o0s
equipamentos negligenciados e dando aos alunos através dos periféricos ja pertencentes a eles
(celulares, tablets, notebooks) o protagonismo de utilizagdo. Assim, 0 computador tornava-se
um instrumento agregador de conteldos e apesar de continuar ocupando 0 mesmo espaco
fisico de antes, dentro do novo conceito, possui um papel de destaque tornando-se uma central
multimidia com a funcdo de receber e distribuir conteddos de forma horizontal. Tendo em
vista que tanto professores quanto alunos teriam acesso ao sistema de forma igualitaria.

Ao se inverter os tradicionais usos do computador enquanto “computador” (no sentido
do uso enquanto maquina distinta) e transforma-los em formas de conectar os dispositivos
pessoais dos utilizadores a nossa huvem virtual através da rede foi possivel cunhar o conceito
denominado de Infornetizacdo; termo que abrange a j& amplamente debatida informatizacao
que visa a implementacdo de computadores massivamente nas escolas com o atual conceito de

“internetificacdo” onde os objetos do cotidiano passam a possuir capacidades computacionais.
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Dessa forma, os computadores do Breaking the Walls passaram a fazer parte do mobiliario da
faculdade de maneira a ndo serem percebidos enquanto computadores, englobando os

conceitos da computacédo ubiqua.

3.4 Mais que um computador em sala

Tal como a escola, a sala de aula € um espaco aparentemente imutavel, sua arquitetura
atravessa 0 tempo, 0 espago e a cultura. Talvez se tivéssemos vivido na época de Cabral e
tivéssemos sido congelados, retornando a viver nos dias de hoje, provavelmente um dos
poucos espacos familiares seria a sala de aula, com suas mesas e cadeiras, no maximo
teriamos pequenas mudancas de um quadro negro para branco e de giz para piloto. Esse
conforto produzido pela imutabilidade do ambiente torna-se um dos maiores empecilhos para
as mudancas necessarias a implementacdo do computador na sala de aula.

O simples fato do conceito de sala de aula ser tdo impregnado de defini¢bes de senso
comum tornam a implementacdo de qualquer novo objeto em seu ambiente uma tarefa nada
facil. No entanto, visionarios pioneiros tentam desde o surgimento dos primeiros
computadores introduzir tal equipamento na sala de aula, sempre sucumbindo ao uso
tradicional dado ao equipamento. Talvez de uma forma um tanto quanto paradoxal 0s
professores em uma tentativa de tornar homogéneo o equipamento a sala de aula, davam usos
tradicionais as ferramentas possibilitadas pelo computador, muitas das vezes de forma muito
menos eficazes do que o uso tradicional sem o computador, justificando assim a sua nao
utilizacdo.

Diante de tantos fracassos e na ansia pela insercdo de padrfes internacionais 0 governo
por meio de leis e incentivos comeca a introduzir computadores de forma indiscriminada nas
salas de aula. Pressionado por diversos setores sociais, 0 poder publico em todas as esferas de
governo da inicio a “corrida pela informatizacdo” das escolas, quase sempre visando somente
0 controle por meios eletrénicos e ignorando as demandas e potencialidades desses espacos.
Essas atitudes acabaram por aumentar a dicotomia entre o computador e a sala de aula,
tornando-o um objeto de obsolescéncia prematura, um grande peso de papel que sO servia
para tomar espago. Tantos recursos ndo poderiam ser deliberadamente desperdicados, algo
precisava ser feito.

Partindo do principio de que os computadores e seus similares sdao amplamente
utilizados fora do ambiente escolar e de que dentro da escola 0 computador se tornava quase

que um intruso indesejavel, o grande problema para a perfeita utilizacdo dos meios
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informacionais s6 poderia estar em um lugar, dentro da escola e que mesmo com 0 maci¢o
investimento em equipamentos 0 uso do computador ndo conseguia se tornar homogéneo,
denotando um problema mais sério. Ndo bastava o computador estar inserido, ele precisava
ser utilizado, e, até entdo, dentro das escolas 0s Unicos autorizados a utiliza-lo eram o0s
professores, um uso privado de um equipamento que por esséncia dentro da escola deveria ser
publico. O Breaking The Walls surge nesse lapso de utilizacdo, reaproveitando o0s
equipamentos negligenciados e dando aos alunos através dos periféricos ja pertencentes a eles
(celulares, tablets, notebooks) o protagonismo de utilizacao.

De forma completamente ilegal, tendo em vista as leis que proibem a utilizacdo de
celulares e similares dentro dos ambientes escolares no Estado do Rio de Janeiro, o projeto
subvertia as maneiras como o0s computadores viam sendo utilizados na sala de aula, o
computador tornava-se um instrumento agregador de conteldos e apesar de continuar
ocupando o mesmo espaco fisico de antes, dentro do novo conceito, ele ganhava papel de
destaque tornando-se uma central multimidia, pois agora ele recebia e distribuia contetidos de

forma horizontal onde todos os usuarios possuiam a mesma relevancia.

Figura 5: Aula com o Breaking the Walls

Fonte: BASTOS, 2007.
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3.5 Recriando Darcy e seu CIEP's sem paredes

Como estudante de pedagogia e ex-aluno de um colégio publico do Estado do Rio de
Janeiro, minhas experiéncias e vivéncias me mantiveram em contato continuo com as escolas,
principalmente as publicas e com suas politicas pedagogicas. E sendo um grande entusiasta
das tecnologias informacionais, detinha especial atencdo sobre as questfes que relacionavam
tecnologias e a escola.

Durante todo o meu ensino fundamental e grande parte do médio, o Unico local onde
poderiamos encontrar computadores em minha escola era a secretaria, fato que mudou apés o
primeiro laboratorio de informatica ter sido implementado na mesma. Infelizmente o fato de
ter sido criado um laboratorio de informéatica ndo modificou minha condicdo de aluno, pois
ate a data em que eu me formei, o laboratdrio ndo havia sido inaugurado. Porém obstante em
seus objetivos administrativos, o Governo do estado contemplou com a incorporacdo de
computadores em todas as escolas da rede estadual, por conta de um programa que pretendia
criar diarios de classe online.

A essa altura a FEBF ja contava com um laboratério de informatica e que diferente da
minha escola, mesmo que precariamente funcionava. No entanto as escolas da rede estadual
mesmo que inconscientemente estavam a frente da FEBF em um ponto, todas as salas de aula
ja contavam com computadores e uma rede de dados que os interligavam.

Apesar de contar com recursos e tecnologias de ponta, as escolas detentoras de tais
recursos ignoravam solenemente todas as ferramentas tecnoldgicas implantados ate entdo. O
projeto do diario online fora esquecido, pois aparentemente o Governo do Estado havia
encontrado uma maneira mais pratica e mais barata de controle. De toda a infraestrutura
alocada nas escolas somente a rede de dados interessava ao estado, pois ela poderia transmitir
as informacGes que o sistema de ponto eletrénico (controle digital de atividades através de
cadastros Unicos) enviava. Ha exemplo de firmas que utilizavam o mesmo sistema para

controlar o horéario de entrada e saida de seus funcionarios.
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Figura 6: Aluna utilizando o sistema de ponto eletrénico
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Fonte: RIBEIRO, 2013.

Todo esse sistema ocioso representava um profundo desperdicio de dinheiro pablico e
um incalculével atraso da educacdo em relacdo a utilizacdo de novas tecnologias na sala de
aula. O computador ja estava la, s precisava de um uso. Infelizmente na Faculdade de
Educagdo da Baixada Fluminense, esse sistema ndo havia sido implantado, pois mesmo
estando dentro de um CIEP e sendo gestado pelo mesmo governo, o programa sé
contemplava escolas de ensino médio.

Em carater de pesquisa e com financiamento da FAPERJ, obtido através de um
projeto da Professora Doutora Isabel Ortigdo no ano de 2011, foi iniciada a implantacdo de
um sistema parecido na FEBF, porém o fato de a FEBF estar alocada em um CIEP por si s6 ja
criaria um ambiente ideal para simulacdo de uma escola, mas o CIEP que abriga a faculdade
tem uma peculiaridade que o diferencia de todos os outros e que se tornou peca fundamental
para a modificacdo e ampliacdo do projeto que hoje é denominado Breaking the Walls, as
paredes que dividem os espacos de aprendizagem sdo integrais, diferente de todos outros
CIEPS que tem somente meia parede.

Com o intuito de simular aquilo que naturalmente ocorria na arquitetura original dos
CIEPs, foram adicionados televisores e cameras de alta definicdo ao sistema. Com isso por
um sistema de videoconferéncia, todos os espacos de aprendizagem poderiam interagir
instantaneamente uns com os outros. E mais, 0 novo sistema ia além do que o projeto Darcy e

Niemeyer poderia realizar, o Breaking the Walls conseguia romper os limites que o espago
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fisico proporcionava, realizando a interacdo de qualquer espaco da FEBF com o mundo

através de um clique.

3.6 O novo laboratério

Durante todo o segundo semestre de 2011 a FEBF contou somente com 1 funcionario
de apoio técnico na area de informatica. Devido a questfes de salde, o bolsista PROATEC
que realizava o contra-turno, fora afastado. Fato este, que ia em total desencontro com a
expanséo tecnoldgica pela qual a faculdade passava. A época, com ja quase 100 computadores
em toda a faculdade, tornava o trabalho do técnico uma missdo herculea. O nome Fabiano
Freitas literalmente ecoava pelos corredores da unidade, pois estando sozinho, para além de
ter que lidar com os mais variados tipos de panes e manutencdes o funcionario era também
responsavel pelos disputados aparelhos de Datashow. Exatamente nesse periodo, recebi o
convite para preencher a vaga de bolsista PROATEC que se encontrava ha quase um semestre
latente. Estando eu apto a exercer a funcao, pois preenchia os pré-requisitos para tal, dei inicio
a essa experiéncia que me rendeu muitas ideias e uma grande amizade. Fabiano era deveras
dedicado ao que fazia e também um entusiasta do “faca vocé mesmo”, pratica que permitia
uma grande liberdade e autonomia, além de incentivar solugdes criativas para problemas
enfrentados por ele e por mim naquele “hostil” ambiente.

Ao exercer uma fungdo técnica em um ambiente predominantemente académico, pude
perceber na pratica 0os mais sutis tipos de preconceitos e destratos que uma “arrogancia
universitaria” pode causar. Sendo tratados como meros apertadores de parafusos, era comum
que professores e alunos ndo pedissem, mas exigissem que resolvéssemos os problemas deles
de forma imediata e irrestrita. E mesmo que por diversas vezes tentassemos explicar as causas
e motivos da pane ou defeito, éramos comumente ignorados, talvez por estarmos a exercer
uma funcgé@o que somente exigia o ensino meédio em um ambiente repleto de graduados e pos-
graduados. Porém diferente do meu amigo, naquela altura eu exercia mais de um papel na
Universidade. Além de técnico, era formando do curso de pedagogia e estava em vias de
entrar para 0 mestrado, 0 que me permitia transitar entre os “dois mundos” e confabular
juntamente ao Fabiano, maneiras e formas de melhorarmos tal situacao.

Além das estafantes obrigacdes de cuidarmos dos entdo ja mais de 100 computadores
no ano de 2012, era nossa obrigacdo vigiarmos o laboratério de informética da faculdade, o
gue nos tomava bastante tempo e criava um grande problema para os alunos pois toda vez que

tinhamos que sair para resolver algum problema, o laboratério precisava ser fechado na nossa
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auséncia. Como ndo era incomum estarmos ausentes devido aos mais variados tipos de
chamados que recebiamos, que iam de fios fora da tomada a computadores em chamas, o
laboratdrio ficava muito tempo fechado. E tendo em vista que para além do uso recreativo, o
laboratério também era agendado por professores para ministrar suas aulas, o problema logo
deveria ganhar uma solug@o. Contar com um bom parceiro e participar de projetos e pesquisas

que angariavam verbas nas agéncias de fomento logo nos renderiam bons frutos.

Figura 7: “Mano” Fabiano montando um computador a partir de sucatas

W

Fonte: BASTOS, 2007.

Ao vivenciar os problemas enfrentados enquanto aluno e também técnico, pude
objetivar planos e metas do que seria a meu ver um laboratério ideal para a faculdade e que
contemplasse da melhor forma possivel, todos aqueles que demandassem dele, tanto para
estudos quanto para trabalho. Em companhia do Fabiano, iniciamos as projecdes de hardware
e juntamente do professor Henrique buscamos parcerias para a producdo do mobiliario, que
deveria contemplar nossas demandas. Com uma projecdo superestimada e um orcamento real
bem aguém de nossas necessidades, decidimos por cortar gastos com o que nagquele momento
julgamos supérfluo. O desenho do projeto que deveria ser pago a empresa de design foi
substituido por um direito a patente cedido a firma e a execucdo da parte l6gica e montagem
dos computadores ficaram a cargo de nés mesmos. A montagem do projeto ocorreu sem
maiores problemas, apesar de ter demandado bastante esfor¢co e muitos dias de trabalho de
nossa pequena equipe, porém a decisdo de ceder a patente do desenho da sala se demonstraria

uma escolha ndo muito acertada.
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Apesar de o antigo laboratério ter passado por alguns upgrades e que em 2012 ter tido
grande parte de seus computadores renovados, a disposicdo dos mobiliarios ainda
representava um incomodo estético. Enfileirados um atras do outro e separados em blocos de
trés o laboratdrio destoava completamente dos objetivos propostos pelas modificagdes que
tanto a Revoluti quanto o Breaking the Walls propunham. Para além da parte estética, a
infraestrutura de rede também nédo correspondia as demandas almejadas. Ele contava com
uma rede légica em um padrdo que permitia o trafego maximo de 100 Mb/s enquanto que a
rede de dados, instalada para funcionamento dos computadores do nosso projeto ja contavam
com mais de 10 vezes essa velocidade. Observado também o fato de que com essa rede
estdvamos formando um sistema de computacdo em grid, de forma a descentralizar a
necessidade de grandes processamentos unitarios e ampliarmos as potencialidades de nossa
“nuvem” de dados. Elaboramos uma planificacdo do que pretendiamos como hardware e
delineamos o que almejavamos enquanto mobiliério, iniciando assim, o projeto do LABECO,
Laboratorio de Educacdo e Comunicagéo.

Com o objetivo de tornar a conexdo usuario-computador-conhecimento o mais livre
possivel e por compreender que o processo de producdo de conhecimento pode acontecer
tanto real quanto virtualmente, decidimos que ndo deveria existir nada entre o individuo e o
que pudesse acontecer na sua frente. Essa decisdo definiu duas necessidades que o laboratorio
teria, a primeira que ndo poderiam ter usuarios enfileirados um atrds do outro e de que a
prépria tela, caso necessario deveria também ser passivel de ser removida ou escondida. A
disposicao das mesas e cadeiras entdo assumiram a forma de “U” e as telas foram dotadas de
um dispositivo que as tornava retrateis. Como o0s usuarios deveriam circular livremente,
espaco contava e para solucionarmos essa questao, optamos por desenvolver modelos de mesa
em “T”, que permitiam duas pessoas utilizarem simultaneamente um mesmo terminal o que
dobrou o nimero de computadores. Obtivemos um grande sucesso com a implementacdo do
projeto nos garantindo um laboratdrio Unico em beleza e usabilidade. Porém a economia no
desenho, hoje nos custa um preco alto, mesmo que desejemos criar um laboratério idéntico
dentro da faculdade, teremos que desembolsar uma alta quantia para pagarmos os diretos da
nossa propria ideia patenteada por uma empresa. O que aponta um cuidado a ser tomado em
parcerias entre pesquisas publicas e empresas privadas, pois no atual momento tal alijamento

técnico nos impede de ampliarmos ou replicarmos os resultados de nosso trabalho.



Figura 8: Imagem do LabECO

laboratorio de Informatica

Fonte: FEBF, 2015.
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4 ALUTA PELA COMPUTACAO PUBLICA

Em uma analise rapida, podemos chegar a uma conclusdo de que a maioria dos erros
ocorridos em tentativas frustradas de implementacdo do computador em sala, € proveniente do
uso incorreto do equipamento e que o professor, nos modelos de utilizacdo mais comuns, se
torna o grande detentor do uso desse equipamento. Nessas condi¢des, uma opg¢do obvia
precisava ser tentada: de uma forma vista por muitos como radical, o aluno deveria tomar para
si a possibilidade de utilizacdo dos equipamentos disponiveis, preferencialmente de forma
direta e irrestrita, tal como o professor.

A simples constatacdo dos fatos poderia gerar mais uma solucdo redundante e
filosofica, mas que na pratica ndo moveria um parafuso, uma situacdo que seria comica se ndo
fosse tragica. Professores e alunos dispdem de amplo aparato tecnologico fora dos muros
escolares; a compra no mercado € realizada através de cddigos de barras e processada em
sistema de redes entre 0 mercado e o banco, a multa recebida em seus veiculos é enviada ao
banco de dados do Detran e encaminhada ao endereco armazenado, o trailer do filme
almejado € assistido previamente em um site de armazenamento de videos e o comentario
postumo é postado em alguma rede social da qual o individuo faz parte, as reunides e dados
profissionais sdo trocados através do e-mail. Inimeras sdo as possibilidades experimentadas
por essas pessoas € que ja sdo tidas como triviais, ao ponto de que dificilmente alguém dira
que ndo sabe mandar um e-mail ou postar uma foto no Facebook. Logo, a pergunta que surge
é: como toda essa experiéncia de cotidiano € deixada de lado na escola?

De posse dos conhecimentos prévios de informatica e de conceitos filoséficos
abstratos, partimos para 0 campo de pesquisa no intuito de gerar uma ferramenta que pudesse
inverter a forma como as tecnologias eram tratadas no ambiente escolar, de um jeito que a
interacdo de alunos e professores com os recursos de informatica fosse o mais préoximo
possivel do uso extraescolar e que permitisse ao mesmo tempo que o aluno ganhasse mais
autonomia, que o docente tivesse uma transi¢do sutil do universo em que ele costumava
orbitar, passando de detentor absoluto de conhecimento a orientador/incentivador de
atividades de aprendizagem baseado em sua maior experiéncia, dotando assim a relacédo
aluno-professor de um maior grau de horizontalidade dentro de sala.

Tendo em vista que o0 equipamento modelo para a simulacdo dos ambientes de
aprendizagem publicos ja era amplamente difundido nas escolas do Rio de Janeiro, ndo
poderiamos fugir muito do que ja era estabelecido, custos neste caso faziam grande diferenca.

Contudo, tal como um grande craque em um time de pernas de pau, recursos dispersos nao



60

ganhariam nosso “jogo”. A primeira atitude a ser tomada era a introducdo de algum aparato
que realizasse a comunicacgdo entre 0s recursos vigentes, logo a ideia da rede sem fio surge,
ela era rapida limpa e barata, mas, ainda assim, era socialmente limitante, individuos que
possuissem aparelhos menos robustos ndo acessariam livremente a rede. Além do que, a
DINFO, Diretoria de Informéatica da UERJ, a época, ndo permitia a instalacdo de redes sem
fio, alegando possiveis falhas de seguranca. O bluetooth se demonstrou uma étima ferramenta
de democratizacdo de acesso, até os celulares mais baratos dispunha do recurso.

Sabendo que o computador deixaria de ter seu uso restrito e se tornaria uma maquina
de difusdo de conteudos, seu monitor deveria ser substituido por outro equipamento que ha
décadas realizava esse trabalho. De frente para a sala, tal como uma janela, o televisor
assumiria o papel de monitor, trazia 0 mundo para dentro da sala de aula e em contrapartida,
tal como a gentileza da retribui¢éo de um favor, uma camera poderia mostrar a sala ao mundo.
Para isso era necessario a adicdo de um hardware especifico para processamento de video. Na
peculiaridade de um CIEP com paredes, esse equipamento serviria simbolicamente para a
derrubada delas, mesmo que digitalmente. Para que essa facanha fosse possivel, uma rede sem
fios no padréo vigente & época em que o projeto foi implantado, ndo daria a banda necessaria
para o trafego simultaneo de tantos dados. Uma rede fisica (cabeada) de alta velocidade daria
0 suporte necessario as atividades. Estando apto a receber e enviar tantos dados, do ponto de
vista racional, ndo seria logico nem sustentdvel que tantas informacgdes produzidas se
perdessem. O equipamento também demandaria uma grande capacidade de armazenamento,

problema resolvido com a introducdo de discos rigidos de alta capacidade.

Figura 9: Apresentacdo de trabalho com o Breaking the Walls

Fonte: BASTOS, 2007.
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Todo esse conhecimento gerado e armazenado, ndo poderia cair no velho conceito do
“Minha sala, meu mundo.”, ele precisariam estar ao acesso de qualquer interessado na
velocidade de um pensamento. Bastaria querer para ter. Para isso um conceito realmente novo
seria introduzido, o conceito de computacdo em nuvem, ndo seria necessario ter todos 0s
dados armazenados repetidamente em diversos dispositivos; uma vez tendo acesso a rede, se
teria acesso a todo o contetido. Contelido esse que apesar de estar armazenado em diversos
dispositivos, se encontrava reunido virtualmente na nuvem.

O gerenciamento simultédneo de diversos computadores e dispositivos em uma mesma
rede ndo é uma tarefa das mais faceis, o que obriga a grandes redes de computadores a terem
sempre um poderoso computador denominado servidor. Este computador sempre € provido de
colossais quantidades de memoria e monstruosas capacidades de processamento, 0 que na
pratica gera um custo altissimo que automaticamente o inviabilizaria em instituicdes de
ensino que contassem com poucos recursos. Mais uma vez para sanar este problema se fez
uso de conceitos recentes e livres no uso de computadores. Invertendo a logica da
centralizacdo de toda a rede em um servidor foi adotado o modelo de rede em Grid, no qual
em vez de cada computador se tornar concorrente ao acesso dos dados, eles se tornam
parceiros no processamento das informag6es. Tal como no processo do Per to Per (P2P), os
computadores trabalham em regime de parceria sempre usando e doando as capacidades
ociosas de processamento. Em um exemplo claro desse uso, imaginemos que um individuo
tenha um livro e que diversos outros queiram Ié-lo, na ordem tradicional apds um ler todo o
livro o outro leria e assim sucessivamente. No modelo P2P o individuo que possuisse
primeiro o livro, apés ler cada pagina a passaria adiante e assim sucessivamente, sendo que no
final do processo, tal como maégica ele permaneceria com a obra completa e que quanto mais
individuos recebessem as paginas avulsas, mais rapido suas obras se completariam e mais
rdpido as paginas circulariam. Tinhamos agora, 0 equipamento necessario as nossas

pesquisas.

4.1 Uma escolha livre para ideias livres

De posse de um hardware compativel com nossas necessidades e com as alteragdes
necessarias a otimizacdo do modelo vigente dentro das escolas do Rio de Janeiro, tinhamos
em maos as ferramentas necessarias a nossa pesquisa, sO nos faltava um detalhe,
precisavamos de um sistema operacional que desse 0 “sopro de vida” ao nosso hardware e que

tivesse a flexibilidade necessaria as nossas demandas.
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A opcdo do Windows, o sistema operacional da Microsoft, aos olhos da maioria
sempre seria a mais atraente, com um visual familiar, ferramentas amplamente difundidas e
grande compatibilidade com quase a totalidade dos hardwares e softwares produzidos essa
seria a opgdo mais clara a despontar nas sugestdes alheias, ndo fosse uma questdo: esse era um
software privado, com todos os seus direitos de coOpia reservados a Microsoft. Poderiamos
dizer que essa era uma questdo superavel de varias formas e que até mesmo a propria
Microsoft teria interesse em fechar parcerias com a faculdade, diminuindo custos e
otimizando resultados. Mas ainda assim, ndo seria uma opg¢éo viavel aos nossos desejos. O
fato do Windows ser um software privado ia muito além das questBes de custos, era uma
questdo de liberdade.

Em uma sociedade em que as ideias se tornaram o “bem” mais valioso, vemos uma
verdadeira inversdo de papéis. Ao utilizar sistemas operacionais prioritarios 0s USUarios
muitas vezes acabam por pagar muito mais pela ideia do sistema operacional do que pelo
software em si, prova disso sdo as constantes atualizacdes e os famosos “envios de relatorios
de erros” onde o consumidor torna-se coprodutor do software, pagando para isso e ndo
recebendo nenhum direito ao produto final. Em uma proposta que poderia ser traduzida assim:
“pague para eu desenvolver minha ideia, contribua com o seu trabalho e palpites, me envie
periodicamente relatérios de como estd sendo o seu trabalho (leia-se aborrecimentos e
transtornos) e no final de tudo eu ficarei com todo o lucro sozinho” os produtores criam
verdadeiros mercados de fantasia. Vendo desse angulo, nem o produto pirata parece tdo
rentavel, afinal mesmo ndo tendo o custo do produto em si, a contribui¢cdo de “méo Unica”
continua a funcionar com os softwares ilegais.

A forma mais comum de producdo de softwares antes do dominio monopolista das
grandes desenvolvedoras era a de que um jovem ou alguns jovens que sabiam programar se
reunissem e comecgassem a produzir alguma coisa que suprisse necessidades demandadas e
que se tornasse vital ao consumidor. De uma maneira que o produto fosse vinculado do maior
namero possivel de formas ao seu criador, todos os meios de reproducdo e atualizacdo
necessitavam obrigatoriamente que o0 consumidor se submetesse passivamente ao
desenvolvedor. Para isso o codigo fonte, o responsavel pelas proezas matematicas que o
software poderia realizar, era mantido como tesouro, pois com ele qualquer um poderia
reproduzir ou modificar o sistema. Esse tipo de comportamento privatista tornava esses
softwares 6timos objetos de ataques hackers, outros programadores que s6 por curiosidade ou
pelo fato de legalmente ndo poderem copiar e reproduzir o software, descobriam o cddigo



63

fonte e faziam o que bem entendessem dele, muitas vezes até mesmo sendo pagos por uma
empresa concorrente interessada em roubar o codigo ou demonstrar a fragilidade da outra.

Em 1991 Linus Torvalds experimentou uma forma diferente de desenvolver um
software, com o seu cddigo fonte sob a licenga GPL (General Public License ou LPG Licenca
Publica Geral) Linus percebeu que o numero restrito de desenvolvedores de um software
prioritario era incompativel com as demandas produzidas pelos consumidores. Sendo assim,
ele pbs em pratica seu sistema operacional batizado de Linux. Para ele em um sistema
operacional de codigo aberto, quanto mais problemas surgissem mais solug¢fes seriam criadas,
pois qualquer usuario de seu sistema poderia desenvolver uma solugdo. Mais de vinte anos
depois Linus provou estar certo, com milhdes de usuarios e com milhares de softwares
baseados em seu cddigo, os sistemas linux sdo amplamente utilizados e inclusive estdo
inseridos no que nossa sociedade tem de mais moderno, como videogames de ultima geragdo
e Smartphones e Tablets, passando por estagdes espaciais e centros de pesquisa que buscam a
origem do Universo. O Linux era entdo a escolha mais inteligente para compor o Breaking the
Walls.

Devido ao fato de o Linux ser um sistema operacional livre, naturalmente existem
diversas versdes que variam de um codigo base comum e trazem em si diferengas que podem
ser das mais sutis mudancas da paleta de cores até mesmo ndo apresentar interface grafica,
funcionando somente por linha de comandos. Obviamente essas variacdes influenciam o
desempenho do hardware, demandando mais ou menos capacidade de processamento, tanto
grafico quanto operativo de maneira geral.

Ao ser projetado, a escolha do hardware que comporia o Breaking the Walls foi
escolhida de maneira que se trouxe o melhor custo-beneficio a longo prazo. Como desde o
inicio nos preocupadvamos para além da questdo tecnoldgica, também com a questdo
ambiental, decidimos por adquirir o que de melhor existia a época de forma que as
oportunidades de upgrade pudessem se estender por um longo periodo, garantindo assim uma
sobrevida aos equipamentos diante da obsoléncia ocorrida muito rapidamente com os
equipamentos de informética, mas isso nos fazia lembrar também de que os equipamentos
mais antigos ja presentes na faculdade e até mesmo a prépria Revoluti (que ndo tinha a
mesma capacidade de upgrade) deveriam também ser contemplados com a possibilidade de
usufruir das novas liberdades adquiridas com a adoc¢do do Linux. Precisavamos optar por uma
gue nos garantisse toda essa flexibilidade.

Por ir muito além de simplesmente ser um software, o Linux comp&e uma comunidade

com regras e filosofias proprias, que compde uma verdadeira ética, a Etica Hacker. Para
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Pekka Himanen s ética hacker se apresenta em oposi¢édo a ética protestante do trabalho. Na
opinido de Himanen, a ética hacker estd mais intimamente relacionada com a Etica das
Virtudes encontrada nos escritos de Platdo e de Aristételes, que ele apresenta em seu livro “A
Etica Hacker e o Espirito da Era da Informag&o”, com um prélogo contribuido por Linus
Torvalds e um epilogo por Manuel Castells. O autor traz analises sobre como um modelo livre
de criacdo e producdo modifica paradigmas preexistentes e contextualiza de forma a
demonstrar que o software livre € muito mais do que gratis e demonstra que essa percepgao €

tdo poderosa ao ponto de mudar até mesmo os modelos econdmicos.

Dados os problemas de conjugar o hacking e as formas atuais de capitalismo, um
grupo de hackers estd explorando uma nova dire¢do para defender um novo tipo de
economia, baseada sobre a denominada “empresa open-souce”, desenvolvendo
software “aberto”, em que cada um ¢é livre para aprender estudando os cédigos
fontes dos programas e pode mesmo desenvolvé-lo ulteriormente nos préprios
produtos abertos. N&o se trata nem de comunismo nem de utopia, apesar do aparente
tom anti-capitalista. Stallman diz que a palavra free software ndo significa
necessariamente gratis, querendo acenar simplesmente para a liberdade, e sugere
interpretar a idéia no sentido de liberdade de palavra e ndo no sentido de cerveja
gratis. A ética do dinheiro hacker de Stallman néo € contréria ao fazer dinheiro, mas
apenas ao fazer dinheiro fechando as informacdes aos outros. Receber informagéo
produzida pelos outros e negar toda a informacgdo produzida por si implica um
dilema ético que se agrava com o progredir da idade da informacéo, na medida em
que uma parte sempre mais ampla do valor dos produtos deriva da pesquisa que esta
em sua base. (HIMANEN, 2001, Traducdo Nossa)

Todas essas caracteristicas nos deram seguranca e suporte para tomarmos nossa
decisdo de escolhermos o Ubuntu como a distro (versdo de Linux) que iria nos permitir

operacionalizar nossos computadores.

Originalmente baseada no Debian, foi anunciada a primeira vez em 2004,
Posteriormente, o Ubuntu cresceu e se tornou a mais popular distribuicdo Linux
desktop; e isso se deve ao fato dela se preocupar muito com o usuario final
(desktop). Basicamente um dos motivos para tanta popularidade se deve a que 0
projeto foi criado por Mark Shuttleworth, um multimilionario Sul-Africano; ex-
integrante do projeto do Debian. Inovador e desfiador, o Ubuntu foi criado para
evitar 0s erros dos outros projetos semelhantes — ele criou uma excelente
infraestrutura com uma documentacdo no estilo Wiki, criativo mecanismo de
relatorio de bug, e uma abordagem profissional para os usuérios finais. E, o Projeto
Ubuntu foi capaz de inovar; enviando CDs gratuitos a todos os usuérios interessados
, contribuindo assim para a rapida disseminacdo da distribui¢do. O Projeto do
Ubuntu, se destaca perante a comunidade Linux por sempre inovar e empreender.
Mantém um calendério fixo de publicacbes de novas releases (semestralmente),
sendo algumas delas com suporte prolongado; de 3 a 5 anos (LTS version).
Atualmente (2012-2013) inova na criacdo do Ubuntu Phone para smartphones e
Ubuntu TV para televisores. E possui diversas edi¢des, tais como: LUbuntu, Ubuntu
Studio, Edubuntu e outros. Além disso, possui um ambiente de desktop
diferenciado, o Unity. (CONCEICAOQ, 2014)

O Ubuntu tinha uma especial preocupagdo com o usuério final, criando uma interface
simples e intuitiva, nos liberando de grandes explicacdes e permitindo aos usuérios que ainda

ndo tivessem tido contato com o software experimentarem rapidamente essas mudancas de
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perspectivas sem a necessidade de dominarem cddigos avancados ou ferramentas
complicadas. Para aléem disso, Ubuntu é uma antiga palavra Africana que significa
“humanidade para os outros”. Isso também significa “Eu sou 0 que sou por causa de quem
todos nds somos”. O sistema operacional Ubuntu trazia o espirito do Ubuntu para o mundo
dos computadores, contemplando nossos objetivos e inspiragdes. O Ubuntu também nos
oferecia o Lubuntu que é uma derivacdo do mesmo, porém tendo seu diferencial no seu
desenvolvimento, que foca netbooks, dispositivos moveis e 0s micros mais antigos, com
menos de 256 MB de RAM, resolvendo a questdo dos micros mais velhos ou que possuissem

um hardware menos potente.
4.2 Inovagdo e empoderamento

A FEBF tem investido historicamente em inovacgdo tecnoldgica na area de educacéo.
Dos primordios da rédio ao avancado estudio de producdo e edicdo de video, todo seu
potencial de pioneirismo e vanguarda da assimilacdo e introducdo das ferramentas midiaticas
no ambiente educacional pode ser identificado através de sua estrutura tecnoldgica.

Hardware é basicamente a parte fisica que compdem as tecnologias informacionais.
Ao termos como projeto de infornetizacdo da FEBF a institucionalizacdo da Revoluti e do
Breaking the Walls como suportes fisicos de acesso aos contetdos digitais, possuimos entdo
condicgdes de subvertermos o tradicional uso do PC (personal computer) para uma utilizacédo
ampla e irrestrita, caraterizando esses equipamentos enquanto hardware publico. Esse tipo de
utilizacdo cria uma quebra de paradigmas diante dos tradicionais usos dos equipamentos e
proporciona uma forma mais clara de se perceber até que ponto o os conceitos de coletivo,
publico e privado se mesclam por entre as novas formas de utilizacdo dos equipamentos
digitais e das aplicabilidades de seus respectivos softwares.

Tanto alunos quanto professores ja possuem seus hardwares privados além dos
computadores residenciais, € cada vez mais comum possuirem uma infinidade de gadgeds:
celulares, tablets notebooks e etc, tendo ai uma nota a ser devidamente registrada, pois esses
equipamentos carregam em si grandes doses de individualidade. Tanto a escolha do
equipamento, quanto de sistemas operacionais e aplicativos utilizados, denotam tracos de
gostos e desejos de cada individuo que os possui, além do fato de serem dispositivos que
servem para conectar 0 usuario aos seus dados suspensos — agendas, contatos, redes sociais,

etc.
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Havendo esse empoderamento atraves das individualidades portadas nos dispositivos
pessoais e moveis, podemos compreender que as questdes de individualidade contemporaneas
perpassam 0s campos do real, atravessando maguinas e equipamentos. Logo, a utilizacdo de
hardware publico de forma efetiva somente pode se dar através da juncdo de ambos os
sistemas, hardware privado deve ser a chave de utilizacdo do publico. Uma vez isso
acontecendo, a possibilidade de criacdo de ontologias (modelo de dados que representa um
conjunto de conceitos dentro de um dominio e os relacionamentos entre estes) através dos
fluxos de informagdes que tramitariam dentro desses sistemas criaria uma base de dados
significativa com potenciais virtualmente ilimitados. Essa operacdo de captura de dados
através do hardware publico e utilizacdo dos mesmos para formar uma base de dados sobre os
individuos, cria um fendmeno que obriga a criacdo de uma nova pedagogia simultaneamente.
Lembrando sempre que a simples modificagdo do espaco tradicional educacional por si so ja
demanda a criagdo de novas pedagogias.

As aplicacOes ontologicas dessas bases de dados tendem a ser infinitas diante de suas
possibilidades. Ao se criar perfis de usuarios baseados em informacdes cedidas pelos
préprios, tal como a localizagdo, afinidades, discrepancias, interesses e etc; essas informacdes
podem gerar solucbes praticas como, por exemplo, a escolha de uma disciplina na faculdade
ou até mesmo a afinidade entre um professor e um aluno em uma determinada disciplina,
sendo obviamente necessaria a participacdo do professor nesse sistema.

A tendéncia é de que o servico se sobreponha aos bens. Logo o arranjo das salas com
seus computadores e até mesmo os de gadgets sdo somente superficiais, pois o interesse real
das pessoas que acessam 0s servicos de nuvem e de dados atraves da internet de alta
velocidade mdvel, € a utilizacdo dos dados e informacdes. Entdo tudo indica que as salas de
aula deverdo priorizar seus hardwares de maneira que sirvam como suporte das estruturas de
acesso a internet, tendo em vista a velocidade da expansdo da tecnologia e a inviabilidade
monetaria e ecoldgica de mudancas ciclicas de hardwares que ndo sirvam a tal proposito.

Temos dentro da FEBF um significativo aparato tecnoldgico. Podemos ressaltar as
salas Revoluti (2.0 e 3.0), o Laboratorio informacional do 1° andar, as salas de aula do sistema
Breaking the Walls e os computadores administrativos. Podemos observar também que temos
algumas infraestruturas de rede, sendo as mais relevantes as Gigalan — redes que permitem o
fluxo de dados a uma velocidade 1Gb por segundo.

Por muitas vezes, a realidade estrutural dos ambientes reais ndo correspondem as
demandas necessérias para a implementacdo de determinadas tecnologias. Por esse motivo, a

emulacdo ou simulacdo de realidades representa um recurso desejavel na pesquisa. A
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implementacdo de uma rede de dados fisica de alta velocidade na FEBF foi parte de um
processo para que fosse possivel a emulacdo de um ambiente ideal com redes de alta
velocidade ultrarrapidas. Por meio deste recurso, € possivel rodar aplicativos de internet
semanticos, apesar deles ainda ndo serem uma realidade no &mbito da faculdade, do Estado e
até mesmo do pais.

A instalacdo de redes fisicas de 1giga byte por segundo de conexdo torna a faculdade
um ambiente propicio a simulacdo de redes de alta velocidade. Diante dessas condicbes é
possivel iniciar procedimentos que simulam atividades. Tal como ocorreu com experiéncias
anteriores que demonstraram sucesso, como no caso da Receita Federal que se utilizava de
disquetes para mobilizacdo de dados que demandavam a conexdo por internet. Este € s6 um
exemplo da experiéncia que proporcionou a Receita o acimulo de conhecimentos que ao ter a
Internet amplamente implantada e difundida, tornou-se apta a receber todas as demandas e
possibilidades da realidade concreta dos fluxos de dados através da rede.

O aparato tecnoldgico que vem sendo construido na FEBF desde o ano 2000 é s6 mais
um exemplo da necessidade emergente de remodelar o ensino a partir das habilidades
humanas para além das questdes metodoldgicas. Ano apOs ano o numero de alunos que
chegam a Faculdade com facilidade para lidar com as ferramentas tecnoldgicas é cada vez
maior. Preocupamo-nos cada vez mais em como o futuro vai ser, gastamos tempo e dinheiro
no intuito de formar estruturas de seguranca para que o futuro ndo nos escape as maos.
Colégios, faculdades, cursos, pré-vestibulares, etc. Todos empenhados em garantir o melhor
futuro possivel, um futuro seguro sem dificuldades e tranquilo. Porém esquecemos que a
aparente tranquilidade de um futuro sem riscos é a anunciacdo prévia de um funeral. Ao
INSISTIRMOS na formacdo de “muros” de contencdo de riscos para o futuro, construimos
junto com eles a eliminagéo do acaso, da possibilidade do erro e do mais puro e simples devir
do universo. Esquecemos de que 0 mundo esta a girar juntamente com todos noés dentro e que
fazemos parte de um grande e imensuravel caos. Nao existe seguranca, nao existe certeza e
até mesmo ndo existe futuro, pelo menos para alguns essa verdade pode ser mais imediata do
que imaginam.

A escola tem se preparado cada vez mais para um passado tranquilo do que para um
futuro de possibilidades, insistindo na continuidade de modelos que ha séculos ja tem se
demonstrado ineficientes. Sera que depois de tanto tempo fazendo da mesma forma ja nédo

deveria ter dado certo?
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4.3 Para além de meras perspectivas de educacdo com tecnologia

Facebook, Twitter e Youtube ja sdo termos comuns utilizados quase que diariamente
pela maioria das pessoas e que representam o que denominamos redes sociais, onde a acao
humana dita o0 que nasce, cresce e morre na internet. Esse modelo de utilizagdo da Web ¢ a
Web 2.0, porém em um mundo em que as maquinas se aproximam cada vez mais do universo
da inteligéncia artificial, j& é hora de darmos um passo a frente e adentrarmos o mundo da
Web 3.0, uma evolucéo tecnoldgica da nossa Internet.

As pessoas ja estdo conectadas e informatizadas, a luta por um processo de expansdo
de hardware fisico em uma escola se torna irrelevante diante da necessidade de expansdo da
rede de dados. Conectar-se € mais importante do que possuir. Ter um HD de 1TB em casa é
menos efetivo e l6gico do que ter espaco virtual em nuvem do mesmo volume, ou seja, ndo €
pratico possuir diante da possibilidade de poder acessar conteldos de qualquer espaco
geografico que possui Internet.

A internet dos dias de hoje nem sempre foi assim, ha pouco tempo as primeiras
experiéncias com a Web eram meramente experiéncias de assimilagdo por meio de
DOWNLOAD de contetdos, as paginas web funcionavam como se fossem vitrines
expositoras onde alguém que dominava a programacédo de contetdo HTML direcionava as
linhas e colunas de textos e imagens através de comandos praticamente inteligiveis ao publico
comum em um Browser que os exibiam em telas. Nesse processo, a interagcdo entre publico e
publicador eram quase inexistentes, ndo havia muitas formas de interagir como temos hoje.
Essa primeira fase da web ficou conhecida como Web 1.0.

Com tudo, nossa sociedade contempla uma nova forma de revolucédo, essa, alimentada
pela répida expansdo das redes de computadores e da evolucdo da internet em que em um
primeiro momento servia basicamente como vitrine expositora, onde os individuos somente
podiam contemplar seu conteddo conectando links com outros links ou midias, esse momento
foi denominado de web. Em um momento posterior, com o auxilio de ferramentas e sites de
compartilhamento ela teve sua primeira atualizacdo, dotada da capacidade de envio de
contetidos e de interatividade entre os usuarios a Web passou a ser denominada web social ou
web 2.0, criando verdadeiros fenbmenos virtuais e sociais com sites como Wikipédia (maior
enciclopédia comunitaria do mundo) em que 0s usuarios enviam e regulam o contetdo. E o
youtube, maior site de compartilhamento de videos.

No entanto, toda essa interatividade acabou por gerar um grande volume de dados,

dificultando e em alguns casos até inviabilizando a pesquisa de contetdos. Na tentativa de
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otimizacdo de busca e armazenamento de conteddos, foi desenvolvido outra forma de se
organizar a internet. Arquitetou-se uma internet mais “inteligente”, onde as maquinas através
de ldgicas de organizacdo poderiam encontrar mais facilmente conteidos. E com o auxilio de

ontologias poderia de fato inferir e deduzir resultados, sendo denominada web semantica.

O problema é que a Web é enorme, mas ndo € inteligente o suficiente para se
integrar facilmente todas essas inumeras pecas de informacbes da Web que um
usuario realmente precisa. Essa integracdo em um nivel elevado, orientada para o
usuario é desejavel em quase todos os usos da Web. Hoje, a maioria das informacGes
Web é representada em linguagem natural; No entanto, 0s nossos computadores ndo
podem compreender e interpretar seu significado. Seres humanos podem processar
apenas uma pequena fracdo da informacdo disponivel na Web, e se beneficiariam
enormemente se eles pudessem voltar para maquinas para ajudar no processamento e
analise dos contedos da Web [6]. Infelizmente, a Web foi construido para o
consumo humano, ndo para consumo maquina - embora tudo na Web é legivel por
maquina, ndo é compreensivel por méaquina [7]. Precisamos da Web Semantica para
expressar informacdes de forma precisa, maquina interpretavel, pronto para agentes
de software para processar, compartilhar, e reutilizar, bem como para entender o que
os termos que descrevem os dados significam. Isso permitiria ter aplicativos
baseados na Web para interoperar tanto no nivel sintatico quanto semantico
(DEVEDZIC, 2006, Traducio Nossa)”

Com a evolucao das redes de comunicacdo nos ultimos anos, temos acompanhado o
que poderiamos chamar de “internetificacdo” das coisas. Hoje j& encontramos a internet em
nossos celulares, carros e televisores. No futuro, a ideia é que a internet esteja no maior
namero de objetos possiveis. Mas para que isso? Sabe aquele momento em que vocé perde
suas chaves e deseja profundamente que vocé pudesse ligar para ela tal como faz com o
celular para poder encontra-las? Entdo, ao se internetificar as coisas, poderemos ter um
ambiente mais pratico e mais inteligente, que nos dara respostas mais rapidas as nossas
necessidades e tornard nossa vida mais préatica. Para isso porém precisariamos de uma internet
mais inteligente e interativa socialmente, uma internet que além de seméntica fosse editavel
de maneira pratica, a web 3.0.

Atualmente é extremamente complexo fazer um sistema que leia e entenda de maneira
sensata qualquer informacdo que a web prové. Isto se da ao fato de que hoje as paginas de

internet ndo estédo sendo criadas de forma seméntica, o que torna a busca por informacdes

* The problem is that the Web is huge, but not smart enough to easily integrate all of those numerous pieces of
information from the Web that a user really needs. Such integration at a high, User-oriented level is desirable
in nearly all uses of the Web. Today, most Web information is represented in natural-language; however, our
computers cannot understand and interpret its meaning. Humans themselves can process only a tiny fraction of
information available on the Web, and would benefit enormously if they could turn to machines for help in
processing and analyzing the Web contents [6]. Unfortunately, the Web was built for human consumption, not
for machine consumption - although everything on the Web is machine-readable, it is not machine-
understandable [7]. We need the Semantic Web to express information in a precise, machine-interpretable
form, ready for software agents to process, share, and reuse it, as well as to understand what the terms
describing the data mean. That would enable Web-based applications to interoperate both on the syntactic and
semantic level.” DevedZic, Vladan - Semantic Web and Education, 2006.
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mais complexa por parte dos robés de busca. a internet é a principal forma de disseminar e
armazenar informacdo. Tal informacdo, precisa ser tratada de alguma forma eficiente nesse
espaco para que possa produzir conteudo e ter significado através do que podemos chamar
web semantica. A Web Seméntica incorpora significado as informacdes da web. Isso
proporciona um ambiente onde maquinas e usudrios trabalhem em conjunto. Tendo cada tipo
de informacdo devidamente identificada, fica facil para os sistemas encontrarem informacdes
mais precisas sobre um determinado assunto. A Web Semantica é uma evolugdo da nossa web
atual. Com as informac@es devidamente organizadas, fica facil de criar sistemas e robds de
busca mais inteligentes e ageis. A nossa web de hoje, € uma web que apenas humanos
entendem as informacdes disponiveis. Com a Web Semantica, as maquinas compreenderdo
essas informacdes e assim, poderdo nos auxiliar em tarefas corriqueiras, que antes eram feitas

manualmente.

Web semantica é a web de nova geracdo que tenta representar as informac6es de tal
forma que ele pode ser usado por maquinas ndo apenas para fins de exibicdo , mas
para automagéo , itegration e reutilizar entre aplicativos ( Boley et al. , 2001). E um
dos mais quentes de investigacdo e desenvolvimento tépicos nos Gltimos anos na
comunidade Al (R & D) , bem como na comunidade da Internet - Web Semantica é
uma atividade importante do Consorcio Wolrd Wide Web , o W3C (W3C SW
Atividade , 2005) (DEVEDZIC, 2006. Tradug&o Nossa)®

Nos primérdios de tudo quando Tim Bernes Lee deu inicio a era da internet, tudo que
tinhamos eram amontoados de péginas “vitrines” que se exibiam estaticamente. Como recurso
de apoio a busca de conteudo havia os motores de busca rudimentares dos e-mails,
basicamente codigos que comparavam palavras chaves e enderegos da sua lista de contatos,
mas que para uma geracdo acostumada com bibliotecas, correios e telefones eram
incrivelmente préaticos e funcionais. Porém com a popularizacdo da World Wide Web tudo
mudou de uma forma extremamente rdpida em comparacdo com as outras revolucdes
humanas. Em apenas alguns poucos nanossegundos no tempo da historia, a nossa internet se
transformou na Web 2.0 com o advento da computacao social, dos chats em tempo real, das
redes sociais, do cruzamento de dados e da comunicacdo e colaboracdo massiva presente, por
exemplo, na Wikipedia ou no Youtube. Sendo esse o paradigma da Web na década passada,
mas que tem evoluido para novas fronteiras com o advento de uma nova fase.

A terceira fase da internet é chamada Web semantica, termo escolhido por Tim Bernes

Lee em 2001 e traz em si um modelo muito mais focado nas estruturas dos sites do que no

> Semantic web is the new-generation web that tries to represent information such that it can be used by
machines not just for display purposes, but for automation, itegration, and reuse across applications (Boley et
al., 2001). It is one of the hottest research and development (R&D) topics in recent years in the Al community,
as well as in the Internet community — Semantic Web is an important activity of the Wolrd Wide Web
Consortium, W3C (W3C SW Activity, 2005).
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usuario. E uma Web que pretende que a rede de dados se organize e faca um uso mais
“inteligente” dos contetdos ja disponibilizados on-line, 0 que também ¢é chamada
ononimamente de Web 3.0. Cria-se certa polémica em torno desse termo, pois esse seria
basicamente a tentativa de criar uma facil assimilagdo para definir algo que ainda nem existe e
que poderia criar um reducionismo de seu potencial, algo que também existiu e existe como a
Web 2.0.

A Web 3.0 conta com softwares que “aprendem” conteddos capturados na Internet
através da analise de padr6es como popularidade e relevancia e inferem conclusées. Ao invés
das pessoas terem que dedicar cada vez mais tempo no refino de suas pesquisas, sera a Web
3.0 a responsavel por otimizar esses contetidos de uma forma muito proxima a da inteligéncia
artificial. De uma forma simples podemos diferenciar a Web 3.0 da Web 2.0 fazendo uma
analogia com alguém que auxilie na escolha de um restaurante, por exemplo, na Web 2.0 esse
assistente pudesse relacionar todos os locais onde seria possivel almogar, ignorando
especificidades de horario de funcionamento e especialidades; e na 3.0 informasse o local
onde é possivel comer a partir da localizacdo do interessado, melhor horario para realizar uma
refeicdo e até mesmo qual tipo de comida o interessado gosta. De uma forma resumida, a
diferenca entre a Web 2.0 e a 3.0 esta entre receber uma lista com respostas e uma solucao
completa e personalizada para uma pergunta. E a diferenca entre semantica e sintaxe como o
proprio Bernes Lee definiu.

A diferenca entre a Web 2.0 e a Web 3.0 estd entre obter uma lista de respostas
superficiais e uma solucdo concreta e personalizada para uma pergunta. Web semantica é uma
extensdo da atual Internet na qual é dado significado a informacdo, permitindo que
computadores e pessoas trabalhem melhor em cooperacdo. (BERNERS-LEE E MILLER,
2002). A Web 3.0 tenta estreitar a distancia entre a pesquisa e 0s resultados realmente
desejados do pesquisador, o que de certa forma cria novos paradigmas e novos desafios a
serem superados, pois poderia dessa forma diminuir ou até anular a casualidade.

A juncdo da web semantica com a web social ou web 2.0 denomina-se web 3.0. Todas
essas formas de interacdo pela internet j& estdo disponiveis em nossa sociedade atraves de
buscadores e redes sociais, sendo utilizadas amplamente todos os dias. No entanto, quando
trazemos essa abordagem para o ambiente escolar o tema nédo se demonstra tdo promissor.

A Web 3.0 é a virtualizacdo de um tempo em que as estruturas de busca ndo se
limitar&o a recolher e apresentar informacges dispersas na internet, mas que serdo capazes de
processar essas informacoes e devolver respostas concretas. Os softwares utilizados para tal

recolherdo dados de diversas fontes e bases de dados e devolverdo somente aquilo que tenham
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unicamente uma relacdo relevante com o assunto pesquisado filtrando e interpretando os
resultados. Porém, para que a Web 3.0 produza resultados realmente precisos, € necessario
que linguagens especificas de softwares sejam utilizadas para se formarem ontologias do
universo humano de forma compreensivel para maquinas, para que as mesmas possam
decodificar os significados e possam nos retornar muito mais do que resultados baseados em

palavras-chave.

4.4 Os professores e as nossas maquinas

Mesmo em tempos em que a exclusdo digital ndo se confirmou como havia sido
divulgada, a escola aparentemente parece acompanhar lentamente essas mudancas. A
disseminacdo privada de bens e produtos tecnoldgicos concede cada vez mais aos Usuarios a
capacidade de producédo de contetdos. Mas essa realidade ainda é vista de forma utdpica pela
escola apesar do conhecimento gerado dentro da area educacional ultrapassar seus proprios
limites. Resta entdo, a necessidade de que esse contelddo seja expandido de forma
exponencial.

E comum dizer que os contetidos educacionais tradicionais estdo longe do cotidiano
dos individuos. O previsivel e ja roteirizado no espaco escolar € um alento a atribulada rotina
de lecionar, que torna a assimilacdo desta acdo um refagio em relacdo a algo mais tangivel.
Os alunos da atual geracdo ja nascem inseridos dentro de toda uma realidade virtual. Nesse
sentido, a virtualidade e a realidade disputam o mesmo valor e significa que o sentido
simbolico para eles é a chave para a compreensdo da forma como se deve educar, pois a
propria educacdo ja se torna ambigua quando comparado aos modelos anteriores aos avangos
tecnoldgicos atuais. Torna-se um desafio ao professor encontrar um caminho entre a
virtualizacdo e a realidade, pois para os seus alunos virtual e fisico disputam praticamente o
mesmo campo simbdlico e semantico.

Encontrar um caminho para a utilizacdo de recursos virtuais dentro de uma realidade
concreta parece ser um desafio para aquele ndo nativo digital. Talvez as demandas de
atividades virtuais existentes na FEBF sejam basicamente a de criacdo de cursos que ensinem
professores e ndo alunos a utilizarem sistemas e recursos digitais. Dentro dessa logica, a
estimulacdo do corpo docente para a emancipacdo de conceitos sobre a realidade virtual cria
um propdsito mais mensuravel para que o mesmo possa lidar com esses alunos que ja vem
“prontos” e possuem em si uma esséncia nativa das potencialidades do virtual. N&o acreditar

nessas tendéncias cria uma possibilidade de somente termos um “revival” de experiéncias



73

passadas, onde a utilizagdo de recursos e espacgos tecnologicos somente criou, grosso modo,
um “mais do mesmo”.

Com uma internet inteligente e maquinas interativas com acesso a ela, imaginemos
uma sala de aula com esses objetos. Um armario que sabe o que tem dentro dele e avisa o que
esta faltando, uma mesa que sabe quem esta sentando nela e traz em sua interface os assuntos
de maior interesse do usuario ou 0 quadro que ao escutar o assunto que o professor fala traz
imediatamente as informacBGes sobre o tema para a sua tela. Estdo nossos professores
preparados para esse ambiente? Serd nossa didatica efetiva a essa realidade? Uma
Universidade ndo pode se furtar de discutir esses assuntos, e muito menos uma Faculdade de
formacéo de professores.

Ao produzir um ambiente propicio a implantacdo dessas tecnologias, o Breaking the
Walls traz para o ambiente académico, e mais especificamente para a Faculdade de Educacéo
da Baixada Fluminense a possibilidade de mais do que discutir como sera esse “novo
mundo”, produzir j& em escala préatica essa nova realidade, dotando alunos e professores de
uma oportunidade de serem pioneiros em assuntos que ainda estdo sendo discutidos em esfera
técnica por especialistas e empresas, visando somente a otimizacdo de lucros. Ao termos na
FEBF as ferramentas de producdo de contetdos, bastaria somente o interesse e empenho de
toda a comunidade académica para que ndo fossemos pegos de surpresa por essa realidade
que esta sendo arquitetada para os préximos cinco ou dez anos. Sendo assim, ndo s6 podemos
como devemos tornar realidade esse assunto dentro da Universidade, e tornamo-nos
protagonistas de nosso tempo, pois se tudo isso fosse o futuro, ndo estaria sendo discutido
agora.

Um discurso de educacdo fundamental voltada para sociedade da era digital precisa
estar atento a problematizacdo do espaco-tempo de utilizacdo do aparato tecnologico
oferecido nas salas de aula e a funcdo que os professores dao a ele. Fatalmente, alunos iréo
confrontar professores dentro desse sistema, portanto € importante que o sistema trabalhe para
evitar conflitos e converta esses fluxos energéticos para a criacdo de solucdes em conjunto.
Logo, a criagdo de aplicativos, softwares e até mesmo sistemas operacionais que ndo so
capturem, mas que colaborem para a aquisicdo e utilizagdo desses dados sdo de extrema
urgéncia. Programar se torna cada vez mais uma experiéncia de liberdade dentro de uma
instituicdo de educacéo e a contribuicdo de um professor dentro dessa nova realidade virtual
passa a ser muito mais como a de um curador de conhecimento, uma pessoa que tem

experiéncia e que ja viveu ou ja leu, compreendeu e infere sobre muitas coisas e que ao
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chegar em sala de aula possa juntamente com seus alunos e todos os seus dispositivos e
aplicativos de suporte, desenvolver esse papel de orientacéo.

Atualmente uma pessoa que saiba programar se torna um profissional mais completo.
E aquele programador que volta seu trabalho para a educacdo se esbarra em um imenso
mercado onde necessita de méo de obra, ou seja, todos que tiverem interesse em auxiliar a
educacéo terdo campo de atuacdo, pois a demanda serd muito grande quando todos se derem
conta de que é isso que precisa ser mudado, que é esse 0 caminho para o futuro da educacéo,
mas essencialmente é esse o destino da Revolugdo Tecnoldgica. Por isso, simplesmente
instalar computadores na sala de aula ndo garante que a dindmica da aula sera inovadora.
Mesmo parecendo dicotdmico, a mera presenca do computador ndo diz em si nada, muita das
vezes acaba por tornar-se um item a ser combatido. A educacdo 3.0 é a educacdo que se
utiliza das tecnologias sociais para a interacdo de pessoas e conteldos de forma a produzir
conhecimento, tal como na Web 3.0. Nesse contexto, para que a introducéo de tecnologia em
sala de aula surta algum tipo de efeito, precisamos que os profissionais docentes também
estejam dispostos a inovar no uso das tecnologias digitais, sendo agentes de seu proprio
crescimento intelectual digital. Esta acdo implica na disposicdo da solucdo de alguns
impasses, tal como a busca por uma formacéo adequada inserida na estrutura da cultura digital
de forma continua e simbidtica. Alem disso, é necessario que o professor esteja disposto a
trocar conhecimentos de forma horizontal com seus alunos, de modo que as suas deficiéncias
praticas ndo se tornem empecilhos para a fruicdo de conteudos.

Quando falamos em tecnologias digitais, cada vez menos nos referimos as maquinas,
mas sim as pessoas e suas capacidades de comunicacdo e interacdo. O professor ndo deve
acreditar que um simples cursinho onde ele aprenda simplesmente ligar e desligar um
computador ou conecta-lo a um Datashow ira resolver seu problema. Ele deve ter para si a
certeza de que os ambientes virtuais proporcionam uma interacdo real, onde a producdo
coletiva torna-se possivel devido ao fato de que pessoas estdo juntas a partir de qualquer
localizacdo geografica e que gracas a essa possibilidade de interacdo produzem coisas
verdadeiramente incriveis.

Tal profissional deve retomar o sentido ja tdo propagado do letramento virtual, ndo
sendo um mero usuério funcional de tecnologias. Ele deve ter autonomia e liberdade para
discutir e criar solucdes que o integrem a cultura digital, diminuindo a distancia entre suas
praticas de vida e profissionais, de maneira que as mudancas na educagao possam ocorrer de
maneira livre e inovadora. Uma vez permeada de tecnologia, a educacdo ja dentro de uma

I6gica cultural digital, constitui-se como fendmeno contemporaneo. Assumir que seus efeitos
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ainda sdo desconhecidos enquanto pratica e que seus rumos ainda sao um devir é parte crucial
ao processo de autoformacgio docente desses novos tempos. E preciso entdo que o professor
compreenda que ndo é preciso que novas tecnologias sejam criadas. A percepcdo de que nédo é
preciso que a roda seja reinventada é uma boa forma de comecar o processo de letramento
digital. Esta tomada de consciéncia reflete no aproveitamento da cultura das redes sociais, ja
tdo amplamente enraizada em nossa cultura como uma alternativa interessante para dar inicio
as inovacdes tdo necessarias a pratica pedagogica.

Muitos professores ja utilizam as redes sociais, mas poucos conseguem enxergar 0s
potenciais desses recursos para as suas praticas docentes, pois como ja dizia Paulo Freire
Ninguém educa ninguém, ninguém educa a si mesmo, 0s homens se educam entre si,
mediatizados pelo mundo. A atual forma de mediatizacdo do mundo muita das vezes € através
das redes sociais. Todavia, ndo basta somente que o professor compartilhe contetido ou peca
para que se realizem pesquisas, isso ja é feito de forma analdgica ha séculos. E importante que
ele estimule a criacdo e a manutencdo de espacos colaborativos de discussdo, producdo e

difusdo de conhecimentos e de que 0s mesmos se mantenham ativos.
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5 APESQUISA

O relato aqui apresentado é resultado de um trabalho de investigacdo e vivéncia que
vem ocorrendo desde 2007 e se intensificou como estudo durante os anos de 2013 a 2015 e
baseia-se essencialmente em uma metodologia de pesquisa (auto) biogréafica, de forma que os
métodos contidos nesse tipo de abordagem possam trazer contribuicdes para a formacéo
docente explicitando a pratica reflexiva em que as dimens@es do passado compde as situacdes
atuais e projetam formas desejaveis de acdo no futuro.

Cada profissional da educacdo tem sua prépria maneira de ser e de constituir, onde
No6voa (1995, p. 16-17) nos diz que se constitui uma espécie de segunda pele profissional e,
desta forma, “[...] a literatura pedagdgica foi invadida por obras e estudos sobre a vida dos
professores, as carreiras e 0s cursos de formacao, as biografias e autobiografias docentes ou 0
desenvolvimento pessoal e profissional [...]” Esta maneira prépria de ser e de se constituir de
cada profissional da educacgdo &, no entender de Novoa (1995, p. 16-17) o que se constitui
uma espécie de segunda pele profissional e, desta forma, “[...] a literatura pedagogica foi
invadida por obras e estudos sobre a vida dos professores, as carreiras e 0s cursos de
formacdo, as biografias e autobiografias docentes ou o desenvolvimento pessoal e profissional
[...]”. Os professores, enquanto pessoas, produzem suas praticas pedagdgicas de formas
particulares, englobando seus métodos de ensino e suas habilidades e conhecimentos
particulares, tendo desta forma uma estrutura pertinente para a sua reflexdo enquanto pessoa e
enguanto profissional, tendo em vista que sdo dimensdes inseparaveis.

Diante desse contexto, compreende-se que as autobiografias podem auxiliar na
identificacdo dos novos sentidos que os professores atribuem ao seu pensar, fazer e sentir.
Portanto, o campo da investigacdo e da producdo do conhecimento tem procurado como esses
profissionais vém desenvolvendo sua profissdo e, para isso, se faz necessario pesquisar a vida
cotidiana com suas emog0es e lutas que acabam por constituir o processo identitario de cada
docente, pois cada um tem seu modo de organizar suas aulas, de utilizar os meios
pedagdgicos, de resolver problemas, de enfrentar o imprevisivel do cotidiano. Tendo em vista
gue na abordagem (auto) biografica, o objeto de estudo € o individuo, na sua singularidade,
tomo como bases minhas proprias experiéncias trazendo durante todo o relato impressdes
sobre o trabalho desenvolvido na FEBF, pois pela concepcio de (NOVOA, 1995. p. 25) “[...]
urge por isso (re) encontrar espacos de interag@o entre as dimensdes pessoais e profissionais,

permitindo aos professores apropriar-se dos seus processos de formacéo e dar-lhes um sentido
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no quadro das suas histdrias de vida”. Nesse contexto, constatamos uma nova relacdo entre
“investigador e investigado, na qual ndo ha lugar para neutralidade e distanciamento”.

Para além da autobiografia, investigacdo teve por base a experiéncia da dialética
negativa, onde a construcdo de uma base material proporciona a possibilidade da ocorréncia
de eventos em uma dada realidade, sem que para isso exista um objetivo fim ou obrigagéo
para tal. Esta estrutura nos possibilita através das dicotomias evidenciadas percebermos as
razdes que impulsionam a ndo utilizacdo das tecnologias enquanto propostas por este trabalho
e buscarmos entender as outras verdades presentes ao optar pelas mesmas. Este trabalho
também se utiliza em parte dos métodos de investigacdo qualitativa pois apresenta dados ricos
em detalhes descritivos, tanto de pessoas, lugares ou até mesmo de conversas. As questdes
aqui investigadas ndo se definem através de formulas matematicas, porém em alguns
momentos dessa pesquisa, tais formulas foram utilizadas, sendo porém o objetivo investigar
os fendbmenos em toda a sua complexidade e de forma natural. Para validagdo/refutacdo de
algumas das hipoteses que nortearam esse trabalho foi utilizado o recurso de um questionario
contendo 21 questdes que versavam sobre tecnologias digitais e seus variados graus de
usabilidade no cotidiano dos pesquisados. O questionario foi somente digital, porém para que
ndo houvessem vicios metodolégicos, a aplicacdo se deu tanto de maneira presencial nos
computadores das salas de aulas e laboratorios da FEBF quanto a distancia onde o pesquisado
utilizou de recursos proprios para responder o questionario. As respostas do questionario
configuram somente possibilidades duais objetivando a analise posterior dos dados através
dos softwares SPSS da IBM e do software livre LibreOffice Calc.

O grupo experimental foi composto tanto de professores em formacéao (graduandos da
FEBF) quanto docentes ja formados (professores da instituicdo). Tal heterogeneidade se deu
devido ao fato de que tratando-se do campo da educacdo diversos individuos encontram-se
simultaneamente tanto na condigéo de discente quanto na de docente, sendo desse modo mais
importante em um momento inicial para o objetivo da pesquisa a média de idade dos
pesquisados e seus habitos e atitudes com a educacédo e sua formacdo de formas mais gerais.
Mesmo que em um primeiro momento tal condicdo pudesse aparentemente constituir um
entrave quanto a viabilidade do estudo, acreditamos desde o inicio que a natureza heterogénea
dos grupos foi um fator significativo para a avaliacdo e trouxe um enriquecimento dos
resultados obtidos. Acrescentamos, também, que a principal questdo divisora do questionario
estava em identificar se os individuos possuiam mais ou menos de 20 anos o que poderiam
indicar ou ndo uma diferenca comportamental em relacdo aos seus habitos e costumes dentro

do universo pesquisado, ressalvado o fato de que em um primeiro momento o campo
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hipotético que norteava a pesquisa era a dualidade de que a escola e seus professores eram
analogicos e os alunos digitais. Acompanhando os autores do campo (quatro artigos sobre
iSS0)

O questionario foi dividido em 3 grupos de perguntas onde o primeiro visava dividir o
grupo em duas partes, mais ou menos de 20 anos. As perguntas que correspondiam ao
segundo grupo objetivavam identificar um padrdo comportamental que poderia indicar uma
tendéncia mais digital ou analdgica na utilizacdo das tecnologias cotidianas; estando as 4
ultimas perguntas no terceiro grupo que serviam para identificar a percepcdo do pesquisado
em relacéo a tecnologia relacionada a educacdo e sua formacdo enquanto educador dentro e
fora da Faculdade de Educacdo da Baixada Fluminense. O grupo pesquisado correspondeu a
um universo de 112 individuos que ndo foram avisados sobre o teor das perguntas e contaram
somente com uma explicagdo superficial sobre a pesquisa. A eles foi solicitado que
respondessem o0 questionario de acordo com suas subjetividades e de maneira andnima,
permitindo-nos a recolha posterior dessas informacgdes para comparacao.

A metodologia de estudo foi definida por um conjunto de etapas orientadoras as quais
a conducéo do estudo devia obedecer para a sua concretizagdo. A primeira etapa correspondeu
a identificacdo do problema (auséncia de formacdo em tecnologias digitais na FEBF) e da
oportunidade de estudo (cursos de graduacdo da faculdade com énfase no curso de
pedagogia), através da sua exploracdo. A segunda etapa centrou-se na escolha da metodologia
de pesquisa. Seguiu-se a selecdo da amostra (alunos e professores da graduacao), na terceira
etapa, e a elaboracdo do questionario, na quarta etapa. A escolha do método de realizacdo dos
questionarios integrou a quinta etapa e a sexta consistiu na implementacdo do estudo no
terreno. O processamento, tratamento e analise dos resultados ocorreram na sétima etapa. A

ultima etapa visou a preparagdo e apresentacao do relatorio.

5.1 O questionario

O questionario foi elaborado a partir de um conjunto de perguntas que sintetizam
formas de agir e pensar na atualidade. Tais perguntas foram desenvolvidas através de
referéncias de bases de dados e pesquisas que versam sobre cultura digital e comportamentos
sociais e foram ajustadas a esta pesquisa através de brainstormings com outros membros do
grupo de pesquisa cujo qual fago parte. Este questionario foi implementado entre 27/04/15 e
05/05/15 ficando disponivel para acesso durante uma semana, tanto nos laboratérios e
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computadores das salas de aula da FEBF de maneira presencial quanto disponibilizado a
distancia através de redes sociais.

O ano de 1995 foi um marco. Os ministérios das Comunicacdes e da Ciéncia e
Tecnologia criaram, por portaria, a figura do provedor de acesso privado a Internet e
liberaram a operacdo comercial no Brasil. No ano seguinte, muitos provedores comecaram a
vender assinaturas de acesso a rede. Tivemos também nesse ano a criacdo do Comité Gestor
da Internet no Brasil e o registro do primeiro IP comercial do pais, dando assim ha exatos 20
anos, inicio a internet no Brasil e a partir de entdo passamos a entrar na rede, navegar e nos
conectar. Dessa maneira, partindo da suposicdo de que existia um carater geracional que
implicava ou ndo na utilizacdo das tecnologias digitais foi definida a idade de corte que
estruturaria a primeira pergunta: “Possui mais de 20 anos?”. Associada as 16 perguntas
seguintes que formaram o segundo grupo de questdes poderiamos analisar se havia de fato
uma determinagdo comportamental estimulada pela idade.

O segundo grupo de perguntas foi estruturado de forma que pudesse revelar tendéncias
comportamentais de maneira que pudessemos dividir o grupo de duas maneiras: analogicos —
aqueles que tem tendéncia a um comportamento de utilizagdo de tecnologias baseadas em
suportes fisicos; e os digitais — 0s que apresentavam comportamento tendencioso a utilizagéo
das tecnologias baseadas em suportes digitais. Sendo assim, foram formuladas as 16
perguntas seguintes, baseadas no comportamento cotidiano e que pudessem avaliar de
maneira rapida e direta quais os habitos de utilizacdo tecnoldgicas dos entrevistados. Essas
perguntas foram: “Vocé possui e-mail?” - “Possui celular com acesso a internet?” - “Possui
perfil em alguma rede social?” - “Sua vida seria mais dificil sem internet?” - *“Vocé imprime
textos para ler?” - “Como vocé faz para ir em um novo endere¢o, pergunta a alguém ou usa
mapas on-line?” - “Vocé utiliza a internet como primeira fonte de consulta?” - “Para escutar
masicas, prefere CD ou MP3?” - “Vocé prefere ler em um livro ou em um leitor digital?” -
“Onde vocé busca as noticias, internet ou no jornal na banca?” - “Vocé prefere entregar um
trabalho académico impresso ou por e-mail?” - “O que vocé acredita ser mais eficaz para
guardar as informagdes, anotar ou registrar digitalmente (foto, audio)?” - “Vocé escreveu
alguma carta no Ultimo ano?” - “Seu celular é o 1° objeto conferido por vocé de manha?” -
“Vocé esperaria uma semana para visualizar uma fotografia?”. Estando ainda nesse grupo
uma pergunta que ganharia uma nova perspectiva no decorrer da pesquisa: “Todo aparelho
eletronico precisa de um manual?”.

O terceiro grupo de perguntas foi restrito ao comportamento dos entrevistados em

relacdo a educacdo e buscava correlacionar essa percep¢do com a FEBF. Esse grupo foi
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constituido de 4 perguntas sendo elas: “Vocé conhece os recursos tecnologicos que a FEBF
possui?” - “Vocé acredita ser possivel potencializar sua formacdo como professor através da
tecnologia?” - “Vocé utiliza em aula a tecnologia como ferramenta de ensino-aprendizagem?”
- “Gostaria de aprender algo novo sobre tecnologia e educacdo?”. Essas perguntas além de
buscarem compreender se 0s pesquisados utilizavam tecnologia na educagdo tanto para
aprender quanto para ensinar, buscavam compreender se 0s mesmos estavam cientes da

tecnologia empregada na faculdade e se se interessariam em aprender mais sobre ela.

5.2 Analise dos dados

Existe nesse trabalho uma participacdo ativa na pesquisa desde a graduacdo que se
efetivou em trabalho académico e enquanto disserta¢cdo no mestrado. Uma grande quantidade
de trabalho material foi empregado na construgdo das infraestruturas tecnoldgicas da FEBF, e
foi a partir desse trabalho que surge a reflexdo sobre como se ddo 0s usos e empregos da
tecnologia na educacdo. A partir do momento em que se constréi uma estrutura de suporte,
para viabilizar a ampliacdo dos acessos a contetidos e a reformulacdo dos usos dos mesmos, e
essa acdo ndo se da, surge um lapso, um vazio questionador, que implica em uma acao de
pesquisa que busca responder a um fato latente de se haver uma estrutura presente e uma acao
ou inacdo diante da mesma; acdo no sentido negador e inacdo no sentido de ndo utilizacdo. A
partir dai surge a necessidade de se buscar para além dos fatos concretos concebidos novas
fontes questionadoras para se tentar responder essa questdo. O que acontece com os alunos e
professores da FEBF? O que esta faltando?

Em uma tentativa de se responder tais perguntas, existe uma preocupacdo real dos
professores em formacgdo nessa instituicdo, que formardo um grande numero de quadros de
professores e gestores nas instituicdes de ensino da regido. Uma acéo realizada na Faculdade
de Educacdo da Baixada Fluminense gera um efeito cascata, que dissemina seus resultados
em toda uma regido. Essa urgéncia, caracteriza inclusive um maior grau de atencdo com 0s
professores em formacdo do que os que ja estdo formados. Nao esquecendo € claro do papel
formador dos profissionais que ja |4 estdo lecionando.

O tratamento de dados tem a ver com a organizacdo e a apresentacdo dos mesmos. O
tratamento de dados esta relativamente formalizado: quer se trabalhe com dados qualitativos,
quer com quantitativos, trata-se sempre de condensar ou resumir, em seguida, de organizar,
estruturar ou decompor em fatores para, por ultimo, apresentar as relagdes, ou estruturas, dai

resultantes. Os dados foram tratados estatisticamente, recorrendo a softwares de calculo
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especificos, facilitando assim a sua analise e interpretacdo. Estes dados quantitativos foram
triangulados com as informacGes qualitativas obtidas através da observacdo e da analise de
documentos.

Uma vez que utilizamos a ferramenta de formularios virtuais disponibilizados pelo

Google, ao final de 1 semana os dados coletados foram exportados em formato de planilha

eletronica “.xlIs”. De posse dos dados foi utilizado o software SPSS da IBM, que €
amplamente utilizado para analise de dados de pesquisas dos mais variados temas e
mundialmente referendado por sua exceléncia. Tendo-se os dados tratados pelos softwares
obtivemos os dados necessarios a analise.

A primeira pergunta “Possui mais de 20 anos?” representava dentro do meu espaco
amostral em uma base de 114 individuos a delimitacdo dos dois grandes grupos a serem
trabalhados. Desse total, 40 individuos responderam ndo possuir mais de 20 anos
representando 35,08% dos pesquisados e 74 individuos responderem que possuiam sim mais

de 20 anos, representando 64,02% desse universo.

Grafico 1 — Diferencas geracionais

Possui mais de 20 anos?
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Fonte: BASTOS, 2015.

Para a analise da condi¢do de analdgico ou digital foi utilizado a funcdo soma do
software Calc do pacote OpenOffice, tendo em vista que cada comportamento representava
uma variavel binaria (analogico ou digital) foi atribuido o valor de 0 para analdgico e 1 para
digital, onde em um universo de 17 perguntas que representavam o grupo 2 a média de 8,5

representava o encontro dos dois comportamentos, e que caso a fosse menor que esse valor o



82

individuo seria caracterizado como tendo uma predominancia comportamental analdgica e
caso fosse maior, seria digital. A partir desses dados e ja tendo o resultado da media de alunos
com mais ou menos de vinte anos pudemos realizar a analise desses dados dentro dos grupos
especificos.

Apesar de termos como base propulsora a suposi¢cdo de que havia uma questdo
geracional que influenciava as a¢es dos individuos diante da tecnologia e seus distintos
suportes, nossa pesquisa demonstrou que ao menos na FEBF, tal afirmacdo ndo se
demonstrou verdadeira. Em maiores ou menores quantidades, os individuos pesquisados
demonstraram através de seus habitos de utilizacdo tecnolégica uma ambivaléncia diante do
digital em do analdgico. Dessa forma, o que no inicio pareciam serem coisas distintas,
acabaram por se demonstrar coisas complementares, demonstrando que a hipotese orientadora
de que haveria um nativo digital dicotomizando as relagfes professor — aluno se
demonstraram infundadas contribuindo de forma conclusiva para definir que ndo somente o
fato de que a escola operar em carater predominantemente analogico determinaria a sua

ineficiéncia em se renovar.

Figura 12: Tabela de analise dos dados

Analise dos dados-1.xlsx - Libreofflce calc

Chart Title
ol rE® E n Sam 12

a e
EEEECEETEIER

a sam 9
L Intomet  E-mall " sim u
L Infamet  Impress. 5 sim 1
L Infamet  Impeess: n sim 12
Pergunta * Nao Livro Intemet  Impress: n Sim 1z
Mapas or* 5am MP3 Livro Intemet  E-mail o Sm 1w
Pergunta ¥ Sem MP3 Livro Intemet  Impress: n Sm 1
Pergunta * 5em co Livio Intemet  E-mail Sm 1z
Pergunta * 5em co Livio Intemet  Impress: o Sm 1
Pergunta * 5em co Livio Intemet  Impress: o Sm 1
Pergunta * 5em MP3 Livro Intemet  Impress: n Mao 1z kS LI ¥
Mapas or* Sam MP3 Livro Intemet  Impress: n Sm L] 12.83
Pergunta ¥ Sim co Livio Imemet | E-mall "l w2 H Sim 13
Mapas or* Sim MP3 Livio Intemet Impress: o Sim 10
Mapas or* Sim MP3 Leitor gigk Imemer  E-mall Anotar  Nao Sim Sim Nao Sam Sim Sim Sim @
Mapas or+Sim MP3 Leitor dighintemet  Impresso Anctar  Sim Sim £im Mo Sim £im Sim Sim 10
Pergunta * Sim MP3 Livro Imemet  Impresso Regisiro ¢ MNao Nao Sim Méao Sam Sim Mo Sim 15
Pergunta F Sim co Livro Imemet  Impresso Anotar Kéo Sim Sim Sim Nao Sim Sim Sim 1
Pergunta F Sim MP3 Livro Imemet  Impresso Anotar Kéo Nao Sim Nao Nao Sim MNao Sim 10
Pergunta ¥ Sm MP3 Livro Imemer  E-mall Anotar Kao Nao Sim Nao Sam Sim Sim Sim 14
Pergunta ¥ Sm MP3 Livro Imemer  Impresso Registro ¢ Nao Sim Sim Nao Sam Sim Sim Sim 14
Pergunta ¥ Sm MP3 Livro Imemer  E-mall Anotar Sim Nao Sim Nao Nao Sim Sim Sim 12
Pergunta FNio MP3 Livro Jomal na* E-mall Anotar Sim Sim Sim Sim Sam Sim Sim Sim 12
| Pergunta F Sim MP3 Livro Imemer  E-mall Anotar Sim Nao Sim Nao Nao Sim Nao Sim 12
— 'Eﬂ' :JIITIM mn_:ﬂi@w@;‘_‘m o r,"rc?uu mlle'.\D,'q_' Imemel IMIMEsso Anotar Mo :heﬂ.o Sim L] Sim Sim Sim Sim il
Planilha 3 /3 Fagestyle_BONDE DO MAD = S0mas0 - . + 100%

Fonte: BASTOS, 2015,

A pergunta “Vocé possui e-mail?” foi elaborada no sentido de que o e-mail representa

nao somente um correio eletrénico, mas uma verdadeira “identidade” na internet. Através dele
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o0 individuo pode cadastrar-se na maioria dos sites e é também atraves dele que se é possivel
de forma segura conseguir dados e senhas perdidos. Desta forma, perguntar se a pessoa
possuia ou ndo e-mail era essencial para detectar de maneira imediata se ela estava ou ndo
participando dos meios digitais. Nosso questionario demonstrou que 100% dos perguntados
possuiam e-mail, o que significou que todos os individuos do universo pesquisados estavam
aptos a responder as perguntas seguintes de maneira que todos possuiam uma “identidade” no

mundo digital.

Gréfico 2 — O uso de e-mail

Vocé possui e-mail?
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Fonte: BASTOS, 2015.

O celular é atualmente umas das tecnologias de comunicacdo modveis que melhor
representa a conectividade propiciada pela cultura digital. Um aparelho de telefonia celular
representa liberdade no sentido de ndo possuir fios para poder te conectar. e perguntar se o
aparelho de celular que o entrevistado detém possui internet, representou saber se para além
de falar, o individuou poderia ou ndo desfrutar das benesses propiciadas pela internet em
qualquer lugar. Para além disso, essa pergunta permearia a possibilidade dos mesmos
poderem ter acesso em ambiente escolar a internet, independentemente de a instituicdo de
ensino contar ou ndo com esse recurso. Desse universo, 100% dos pesquisados que afirmaram
ter menos de 20 anos disseram possuir celular com acesso a internet e dos que possuiam mais
de 20 anos somente 8,9% afirmaram ndo possuir celulares com acesso a internet. O que

denotou que mesmo entre os mais velhos o acesso a internet mével era acima dos 90%.
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Grafico 3 — Uso de celulares com Internet
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Fonte: BASTOS, 2015.

Parte das possibilidades advindas da Web 2.0 somente sdo possiveis através da
interacdo social e mesmo que os pesquisados ndo tivessem conhecimento dos diferentes
“tipos” de internet, era fundamental para a pesquisa sabermos se 0s mesmos participavam de
alguma forma da interacdo possivel gracas a internet e suas ferramentas. 100% dos
pesquisados tanto com mais ou menos de 20 anos responderam que possuiam perfil em
alguma rede social, valor significativo diante do fato de que séo as redes sociais as grandes

responsaveis pela interacdo na internet na contemporaneidade.

Gréfico 4 — Perfis em redes sociais
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85

A UIT “Uni&o Internacional das Telecomunicagdes”, 6rgdo da ONU, admite ndo haver
consenso entre os critérios usados para caracterizar alguém como “nativo digital”, assim como
os efeitos de ter nascido na era da informacao®. Segundo a metodologia criada pela entidade
para mensurar esse grupo, sdo nativos 0s jovens entre 15 e 24 anos que ja possuem
experiéncia de conexdo a internet de, pelo menos, cinco anos. Com uma proposta de entender
até que ponto o individuo possuia suas atividades cotidianas atreladas as tecnologias digitais e
em especifico a internet, foi realizada a pergunta “Sua vida seria mais dificil sem internet?”.
Entre os mais jovens, 82,5% afirmaram que sua vida seria mais dificil sem internet. Porém
entre 0s que possuiam mais de 20 anos e que por um carater geracional ndo estariam entre 0s
ditos “nativos digitais” 90,5% afirmaram que suas vidas seriam mais dificeis sem a internet,
relacionando os dois grupos ao total de participantes desta pesquisa, temos um aumento real
de um grupo em relacdo ao outro de cerca de 29,82%, no que estes consideram indispensavel
a presenca da internet nas suas vidas. O que representam no universo pesquisado que aqueles
ndo tidos como “nativos digitais” se demonstraram mais dependentes da internet do que
aqueles nascidos ap0s o inicio do uso da Internet no Brasil, um forte indicio de que o que fora
defendido por Marc Prensky ao cunhar o termo “Nativo Digital”, ao menos em parte,

demanda um debate que vai muito além da questdo geracional.

Gréafico 5 — Importancia da Internet no cotidiano
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Fonte: BASTOS, 2015.

¢ put simply, a digital native is de"ned here as the population of networked youth — aged 15-24 years — with "ve
or more years of online experience. ITU - Measuring the Information Society. 2013 (p. 138)
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Nosso trabalho foi elaborado inicialmente sobre a hipotese de que as pessoas poderiam
ser divididas em analdgicas e digitais, baseado em comportamentos que indicassem uma
maior ou menor disposicdo a utilizar tecnologias que utilizassem os suportes fisicos ou
digitais em seu cotidiano. Partindo desse principio a pergunta “Vocé imprime textos para
ler?” denotava a clara dicotomia entre a leitura impressa de textos (usando a folha enquanto
suporte material) da leitura somente digital, com a tela como interface. Essa pergunta nos
revelou que entre os que possuiam mais de 20 anos a frequéncia de impressdo de textos para

ler era de 81,1% contra 72,5% entre 0s mais jovens.

Gréafico 6 — Suporte para leituras de texto
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Fonte: BASTOS, 2015.

A utilizacdo de dispositivos de posicionamento global via satélite (GPS) tem se
tornado cada vez mais comum e muitos dos dispositivos tecnolégicos tem incorporado em
seus hardwares e sistemas a funcionalidade de localizar-se através dessa tecnologia. De
cameras fotograficas a celulares ou mesmo em dispositivos especificos para iSso como 0s
GPS veiculares, as pessoas conseguem localizar-se e tracar rotas com precisdes milimétricas
através de sistemas onlines de mapas. A pergunta “Como vocé faz para ir em um novo
endereco, pergunta a alguém ou usa mapas on-line?” buscou justamente perceber que tipo de
comportamento o grupo pesquisado apresentava diante do objetivo de ir a algum lugar por ele

ainda desconhecido. Se os mesmos se utilizavam das tecnologias digitais ou a forma
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tradicional de pesquisa perguntando o caminho para alguém que ja conhecesse o caminho

previamente.

Gréfico 7 — Uso de tecnologias para localizacao
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Fonte: BASTOS, 2015.

Apesar de Internet ser atualmente a principal fonte de armazenamento e
compartilhamento de informacdes na atualidade, durante muito tempo o conhecimento
humano esteve armazenado nas mais diversas formas de suporte, com destaque para o livro,
que reinou absoluto durante todo o século XX. Até o fim da década de 90 era comum as
pessoas terem enciclopédias, almanaques e guias em suas residenciais para consulta dos mais
variados tipos de assuntos. Perguntar se “Vocé utiliza a internet como primeira fonte de
consulta?” foi uma forma de tentar perceber até que ponto as pessoas pesquisadas ainda
traziam consigo o habito de utilizar os suportes analégicos como livros e revistas como ponto

de partida de suas pesquisas.
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Grafico 8 — Uso da Internet como 12 fonte de consulta
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De forma a “validar” a pergunta “Vocé utiliza a internet como primeira fonte de
consulta?”, em um outro ponto do questionario foi realizado o questionamento “Onde vocé
busca as noticias, internet ou no jornal na banca?”, uma derivacdo da pergunta anterior
estrategicamente criada de maneira a compreendermos se havia algum tipo de manipulacéo
das respostas prestadas. Com pequenas variagfes entre um grafico e outro, mostrou-se
veridica a afirmagdo de que a internet é de fato a primeira fonte de consulta para ambos 0s

grupos.

Gréafico 9 — Uso da internet para obter noticias
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Fonte: BASTOS, 2015
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Surgido em 1987 na Alemanha o MPEG Audio Layer-3 ou simplesmente MP3, tinha
0 objetivo de conseguir reproduzir som com qualidade de CD com uma taxa de compressao
razoavel. O MP3 tornou-se um fenbmeno quando mais de uma década depois em 1999 o
Napster, programa que permitia que os usudrios fizessem o download de um determinado
arquivo diretamente do computador de um ou mais usuarios de maneira descentralizada
através da internet. Essa revolucdo mudou a forma como a industria da masica se organizava
e também a forma com que as pessoas passaram a ouvir, armazenar e compartilhar suas
cancOes. “Para escutar musicas, prefere CD ou MP3?” foi uma pergunta direta para
identificarmos a predominancia do suporte utilizado, o que nos revelou que independente do
grupo amostral, a maioria prefere 0 MP3 enquanto formato para escutar suas musicas. Porém,
apesar de aparecer em um menor gral, o CD enquanto suporte material foi considerado entre
0s mais jovens como preferido por 22,5% dos entrevistados, contra apenas 13,5% entre os
maiores de 20 anos.

Gréafico 10 — Preferéncia de suportes para escutar masica
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Fonte: BASTOS, 2015

Seguindo pelo mesmo caminho do MP3, os E-book's ou livros digitais carregam a
possibilidade do arquivamento minimo e da capacidade de compartilhamento que somente a
plataforma digital pode trazer. Com uma data de surgimento duvidosa antes mesmo da prépria
internet, os E-books tiveram mesmo o seu primeiro “boom” em 1995 quando a Amazon
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(gigante do comércio de livros) passa a vender os primeiros livros digitais pela internet. Os
livros digitais podem ter diversas extensdes e podem ser lidos através de diversos
dispositivos, indo de computadores e celulares até a leitores digitais especificos. Apesar dos
beneficios propostos, diante da pergunta “Vocé prefere ler em um livro ou em um leitor
digital?”, a ampla maioria demonstrou preferir o suporte fisico do livro para realizar suas
leituras. Entre os mais velhos, a frequéncia de preferéncia para o livro foi de 89,2% e 95%

entre os menores de 20 anos.

Gréfico 11 — Preferéncia de suporte para leitura
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Fonte: BASTOS, 2015

Buscando ter uma maior certeza sobre as respostas dos pesquisados, algumas das
questdes aplicadas na pesquisa objetivavam realizar perguntas diferentes sobre uma mesma
tematica de maneira que pudéssemos compreender em um maior grau de profundidade até que
ponto era claro aos individuos o assunto abordado. Nesse sentido as perguntas “Vocé prefere
entregar um trabalho académico impresso ou por e-mail?”, “O que vocé acredita ser mais
eficaz para guardar as informaces, anotar ou registrar digitalmente (foto, dudio)?”, estavam
todas relacionadas ao fato de se utilizar ou ndo o suporte material em relacdo a escrita e
leitura. Em maiores ou menores graus, a equivaléncia média de utilizacdo dos suportes

variavam em relagdo a percepcdo leitor/escritor, porém mantiveram uma média coerente
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apontando independentemente da idade a preferéncia por utilizar o suporte fisico enquanto

contenedor de informacdes escritas.

Gréafico 12 — Uso de suportes fisicos ou digitais para multiplos propositos
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Fonte: BASTOS, 2015

Com uma verdadeira quebra de paradigmas, o fendmeno da digitalizacdo tanto de
musicas como de livros ou fotos mudou a forma como as pessoas podem acessar esses
contetdos. Mas longe de ser consenso, a utilizacdo de suportes fisicos como CDs e livros e
fotos impressas, mesmo que em menores escalas ainda é amplamente utilizada e para
identificarmos as tendéncias comportamentais dos individuos pesquisados realizamos as
perguntas “Vocé escreveu alguma carta no ultimo ano?” e “Vocé esperaria uma semana para
visualizar uma fotografia?”. Em ambos os grupos diferenciados pela idade, a média de
utilizacdo dos suportes analégicos encontra-se presente, porém de forma distinta em que em
média 20% afirmaram que aguardariam mais de 1 semana para visualizar uma foto, no grupo
dos que possuiam menos de 20 anos 52,5% afirmaram ter escrito ao menos uma carta no

ultimo ano contra 28,8% entre os mais velhos.
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Grafico 13 — Incidéncia de comportamentos analdgicos ou digitais
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A tecnologia nos ajuda em diversas areas, facilita processos, acelera as comunicacdes
e gera resultados rapidos. Dentre as tecnologias atuais, o celular tem notorio destaque devido
suas caracteristicas de mobilidade e aplicabilidade. Segundo informagdes divulgadas em 2014
pela Anatel (Agéncia Nacional de Telefonia) existiam no Brasil ao final do més de setembro
278,48 milhdes de linhas ativas de telefonia mdvel, chegando a uma densidade de 137,14
linhas para cada grupo de 100 habitantes. Com os dados indicando que existem mais celulares
que habitantes no pais, € inegavel o fato dos celulares serem um fenémeno. Para testar até que
ponto o celular de fato representava algo importante para os pesquisados, a pergunta “Seu
celular é o 1° objeto conferido por vocé de manha?” foi realizada, onde assustadores 95% dos
menores de 20 anos responderam que sim, tendo também entre 0s que possuem mais de 20
anos grande importancia com indicadores de que 75,7% deles afirmaram ter o celular como 1°

objeto a ser conferido pela manha.
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Gréafico 14 — Frequéncia de observacao do celular pela manha
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Compreender que em uma sociedade em que os mais variados tipos de informacdo e
conteddo estdo disponiveis a qualquer hora e lugar é essencial ao processo de entendimento
das aptiddes necessarias a ampla participacao social contemporanea. As formas de aquisicao
de saberes muitas vezes passam por uma acdo de autoformagdo. De maneira geral, a
autoformacao significa que o aprendente € o ator principal da construgdo dos conhecimentos e
dos sentidos produzidos durante o processo permanente de sua formacdo. A autoformacéo
supde, por um lado, diferentes niveis de pilotagem do processo: por si, pelos outros e pelas
coisas. E por outro lado, diferentes niveis da interacdo pessoa-meio ambiente: prética,
simbolica e epistémica. Sendo diferente do autodidatismo, é a apropriacdo por cada um de sua
formacdo, o que é pois 0s conhecimentos devem ser incorporados nos atos, nos valores e
articulados num sentido para a pessoa.

Atualmente muitos dos equipamentos eletronicos, principalmente os digitais, ndo vém
mais acompanhados de manuais de instru¢des. Nos questionar qual foi a ultima vez que 1émos
as instrugcdes de uso de nossos computadores ou celulares € um bom exercicio para tentar
compreender tal fendmeno. Isso se deve ao fato que tais equipamentos carregam em si 0
conceito de autoformacdo através dos designs de seus hardwares e softwares. A maquina
torna-se seu préprio manual, dotando o usuério da possibilidade da compreensdo instintiva de
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seus recurso e possibilidade. Também ndo € comum encontrarmos cursos e apostilas que
ensinem como utilizar redes sociais e aplicativos, pois para essas tecnologias em especifico
torna-se essencial a experiéncia formadora instantanea. A autoformacdo é um “trabalho sobre
si mesmo” para desenvolver a implicacdo pessoal e social, sendo assim tecnologias que se
propdem a estarem em diferentes sociedades e culturas ndo podem conter subjetividades
idiossincraticas excludentes.

A pergunta “Todo aparelho eletrénico precisa de um manual?” buscava a0 menos
permear a questdo da autoformacdo de uma maneira simples e direta. Almejavamos assim
estimar até que ponto 0s pesquisados tinham como pratica a acdo exploratéria como
instrumento de aprendizagem e dominio das tecnologias atuais. Nesse quesito 0s mais novos
demonstraram em 72,5% a ndo necessidade de um manual, enquanto 58,1% dos que possuiam

mais de 20 anos afirmaram o mesmao.

Gréafico 15 — Necessidade do uso de manuais de instrucéo
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As quatro Ultimas perguntas do questionario foram pensadas de forma a compreender
de que formas professores e professorandos compreendiam a importancia e utilizacdo da
tecnologia em aula de uma forma geral e qual era a percepcdo dos mesmos diante das
tecnologias empregadas na faculdade. A pergunta “Vocé conhece 0s recursos tecnologicos

que a FEBF possui?” visava detalhar se os individuos pesquisados percebiam a presenca



95

pervasiva da tecnologia na faculdade e se davam conta dessa realidade. Para nossa surpresa,
mesmo tendo a FEBF todas as suas salas de aula informatizadas e contar com diversos tipos
de laboratdrios e estudios, cerca de metade dos individuos afirmaram desconhecer os recursos
presentes na faculdade. Entre os menores de 20 anos, a taxa de desconhecimento ficou em
59%, j& entre os mais velhos ficou um pouco menor, mas, ainda assim, bem expressiva,

40,5% disseram ndo conhecer tais recursos.

Gréfico 16 — Percepcéo da tecnologia na FEBF
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As perguntas “Gostaria de aprender algo novo sobre tecnologia e educacdo?” e “Vocé
acredita ser possivel potencializar sua formacdo como professor atraveés da tecnologia?”
estavam diretamente ligadas a disposi¢cdo dos pesquisados diante das possibilidades advindas
da introducéo das tecnologias digitais no cotidiano escolar e da disponibilidade dos mesmos
em aprender mais sobre esses assuntos. Em ambos os casos cerca de 95% dos entrevistados
responderam positivamente as duas perguntas, demonstrando-se bastante dispostos e
esperancosos em relacdo as possibilidades provenientes das tecnologias na educacdo. Porém
ao se confrontarem os dados das perspectivas com 0s nimeros das préaticas € que percebemos
uma forte incongruéncia entre discurso e acdo. Diante da pergunta “Vocé utiliza em aula a
tecnologia como ferramenta de ensino-aprendizagem?” apenas 66,7% dos mais novos

afirmaram que sim e 75,7% entre os mais disseram utilizar a tecnologia em aula, tanto para
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ensinar quanto para aprender. Numeros bem diferentes dos percentuais em teoria, 0 que de
certa forma corrobora para a formacdo de um discurso esquizofrénico, onde as acdes e as falas

ndo se encontram.

Grafico 17 — Contraste entre discurso e préatica no uso de tecnologias em aula
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Fonte: BASTOS, 2015

Percebemos também no decorrer da pesquisa que existem fortes indicios de que a
utilizacdo da tecnologia na forma como se tem feito, ndo é satisfatdria aos usos que a
sociedade da cultura digital ja tem dado aos suportes digitais ja presentes. A forma como o
UCA, UTA e a Revoluti pouco conseguiram modificar na percep¢do de mudangas enquanto
base material para tal, € em parte explicada pela acdo que a presenca do Breaking the Walls
traz para os ambientes educacionais. A mudanca de computador para computacao se aproxima
das demandas que os dispositivos mdveis com acesso a internet j& tem provocado nos
comportamentos sociais contemporaneos. Ao se permitir que as individualidades digitais
participem do cotidiano escolar, empoderamos os individuos para que participem de maneira
mais horizontal no ambiente educacional. Ao se colocar a computagdo nas coisas, livramos 0s
individuos da necessidade da formagdo técnica e libertamos suas atencbGes para o que

realmente importa, o devir criativo necessario a a¢do do ensino-aprendizagem.
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A percepcao baixa da presenca tecnologica na faculdade também pode ser explicada
pelo fato da normatizacdo de seus usos estarem ainda enraizados no computador de forma
tradicional, e quando modificamos a posicdo desses dispositivos de forma que eles
representem muito mais uma infraestrutura de acesso e compartilhamento do que como um
monumento falico, o pesquisado mesmo utilizando a internet da instituigdo ou os
computadores do breaking the walls, ndo os percebem enguanto tecnologia. Essa abordagem
diferenciada da utilizacdo da computacdo também pode ajudar a quebrar a barreira técnico-
estética que muitas vezes se percebe quando o professor usa para si a tecnologia, mas nao a
utiliza em sala de aula. Uma vez que a tecnologia se torna “invisivel”, perde-se o carater
fetichista da mesma e se liberta da verticalizacdo proporcionada pelo possuir (0 objeto

tecnoldgico) e pelo dominar (da técnica instrumentalizada).
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6 QUANDO O REAL TOCA O SIMBOLICO

Ao se constituir enquanto alternativa gratuita aos carissimos cursos preparatorios para
concursos, um grupo de professores e alunos da FEBF deram um importante passo em direcédo
a ampliacdo do acesso aos escassos cargos publicos, garantindo que uma grande quantidade
de alunos da faculdade que ndo possuem 0s recursos necessarios ao custeio de tais cursos
pudessem se preparar de forma especifica para o concurso de magistério do municipio de
Duque de Caxias, concurso esse aguardado por cerca de 10 anos. A cidade de Duque de
Caxias € uma das mais populosas do estado do Rio de Janeiro, com uma populacao de quase 1
milh&o de habitantes segundo o Censo 2013 do IBGE. Com um déficit de quase 1 década sem
concursos para a area de educacdo e com um dos melhores salarios pagos a servidores da
mesma area, 0 concurso do municipio registrou mais de 20 mil inscricbes e com isso uma
grande expectativa em relagdo a dificuldade de suas provas. Algo que por si s sugeriria um
preparo intensivo para tal pleito.

Diante de uma procura bastante superior a estimada pelo grupo devido a uma intensa
propagacdo através de redes sociais, a demanda por vagas para assistir as aulas extrapolou o
guantitativo possivel no interior de nosso pequeno auditério. Com mais de 300 inscritos para
a primeira aula e com apenas 70 lugares disponiveis, uma série de critérios de cortes
comecaram a ser instituidos de forma que somente os que contemplassem a totalidade de
exigéncias poderiam estar no tdo disputado espaco. Acompanhado da criacdo do pequeno
“edital”, comegam a surgir os primeiros descontentamentos diante da possibilidade real de
exclusdo. Aquilo que havia sido pensado para ser uma solucdo estava tornando-se um
problema, no minimo um desconforto moral ao coletivo que se propunha a tdo boa vontade e
que se encontrava diante da dificil tarefa de excluir aqueles se demonstravam tdo avidos por
uma melhor chance de se preparar. Devido ao fato dessa discusséo ter sido realizada em um
ambiente virtual de uma rede social, as opinides e criticas estavam sujeitas a todos os tipos de
intervencdes e ponderacdes, caracteristica comum de tais ambientes.

Ao percebermos as movimentagdes, tanto do grupo idealizador quanto daqueles que
almejavam participar enguanto ouvintes, notamos que existia uma potencial solucédo para os
problemas enfrentados. Estar em um ambiente virtual nos propicia a possibilidade do
compartilhamento e reprodugdo instantanea e irrestrita e estando em uma faculdade com uma
infraestrutura condizente com tais potencialidades, foi sugerido tanto por alunos quanto

professores que tais aulas pudessem ser gravadas e transmitidas online, de forma que um



99

numero virtualmente ilimitado de pessoas pudessem acompanhar tais aulas e mesmo que 0s
individuos ndo contassem com a internet ou 0os computadores necessarios a tal acdo, todas as
salas de aula da FEBF poderiam ser usadas como extensdes virtuais do auditorio,
possibilitando inclusive a interacdo através de videoconferéncia.

A meu ver, a possibilidade de transmissdo do evento via internet era a mais acertada,
pois sanaria as vagas faltantes imediatas e poderia proporcionar um acesso muito maior a
outros interessados que pudessem ter acesso ao conteddo, independentemente de fazer parte
ou ndo da faculdade, além de permitir que nossas potencialidades informacionais enquanto
instituicdo educadora poderiam experimentar na pratica aquilo por muito tempo haviamos tido
somente como teoria. Estranhamente a ideia foi de imediato rejeitada pelo coletivo
proponente do curso, alegando-se uma série de dificuldades e impossibilidades que variavam
de impedimentos técnicos, com afirmacdes de a internet da unidade supostamente seria
desligada aos fins de semana ou mesmo de ordem pratica, como falta de pessoal capacitado
para manejar 0s equipamentos necessarios a transmissdo. Prontamente nos disponibilizamos a
tanto manipular os equipamentos quanto desmistificar a necessidade de uma formacdo
especifica para tal. Também dotado dos conhecimentos empiricos adquiridos enquanto
funcionario do setor de informatica da FEBF, afirmei que a internet ndo sé ndo era como néo
poderia ser desligada nos fins de semana, devido a uma serie de implicacGes técnicas e por
forca contratual entre a UERJ e a empresa que realizava tal conexdo. Ainda assim, a ideia
permanecia estranha ao grupo proponente da atividade.

Mesmo tendo solugdes insistentemente propostas e sistematicamente negadas,
instaura-se uma desconfianca de que algo para além das questfes técnicas pudesse impedir
gue tantas pessoas tivessem acesso ao curso. Naguele momento, as discussdes inflamavam-se
na internet e calorosas disputas eram tidas em redes sociais, de forma que mesmo aqueles que
ndo dominassem plenamente as solucBes técnicas, baseados em suas vivéncias tecnoldgicas
cotidianas comecavam a tomar para si 0 empoderamento proporcionado pela internet e
guestionavam, porque eles mesmos realizavam transmissées de seus celulares e computadores
e que uma faculdade dotada de tantos aparatos tecnoldgicos ndo poderia fazer o mesmo.
Instaurava-se ali uma publicidade de uma consciéncia coletiva sobre a faculdade, suas
tecnologias e potencialidades. De forma inédita, aqueles que ndo participavam diretamente
dos grupos que implantavam e divulgavam a informatizacdo da faculdade, passavam a cobrar
um posicionamento diante de tais recursos e demonstrar que mesmo de forma talvez

“rudimentar” havia uma percepcao de um todo educacional.



100

Surpresa para ambos os grupos, tanto aqueles que tradicionalmente propagavam a
tecnologia como suporte educacional eficiente, quanto para os mais combativos as ideias
digitais, o fato é que a formacdo de uma opinido publica a respeito das potencialidades
informacionais da faculdade demandaram uma deciséo definitiva sobre a questdo. No
primeiro sdbado marcado para o inicio do curso a primeira transmissdo também ocorreu, ndo
sem antes alguns percalgos. Como 0 grupo gque organizou a atividade em si era um e 0 que se
disp0s a realizar a transmissao e 0 pretenso “treinamento” era outro, horarios, quem pegaria o
qué e como ficariam as reservas de espagos e equipamentos foram combinados pela internet e
ficou decidido que o grupo que ja se encontrava presente na faculdade realizaria tais reservas.
Para nossa surpresa, ao chegarmos na faculdade no sabado pela manha, nada havia sido
reservado e 0s equipamentos necessarios a transmissao estavam trancados dentro da sala da
equipe de informatica. Por sorte tudo que precisavamos era de uma Webcam e um microfone,
0 que nao foi dificil de encontrar e que na pior das hip6teses poderiam ser substituidos por um
celular e um cabo. Com um pouco de atraso a transmissdo teve inicio e o problema
aparentemente estava resolvido, mas que acabaria por revelar novas deficiéncias.

Apesar de ter toda a infraestrutura de rede e computadores necessaria a transmissao
online, um problema pratico se demonstrou presente na faculdade. Os tempos e lugares do
virtual s@o por esséncia distintos do real e as dindmicas planejadas para o encontro até um
ultimo instante presencial, ndo coincidiram com o0s tempos ageis demandados pelo online.
Apesar de o encontro ter ocorrido sem maiores problemas, ficou claro o incomodo do
palestrante diante do fato de ter suas ideias e declaragdes transmitidas sem filtros e sem cortes
para um ilimitado nimero de pessoas. Essa dindmica teve efeito duplo, no presencial pelo fato
da aparente surpresa e incomodo da transmissdo e no online, pela falta de interatividade e uma
incomoda monotonia televisiva. Ao final do encontro muitas pessoas questionaram se 0
contetido transmitido permaneceria online, porém apesar de 0 armazenamento ser automatico,
foi acordado pelo corpo docente a ndo disponibilizacdo do contetdo apds a transmissao.
Apesar de tal atitude em um primeiro momento parecer incoerente, por questfes de direitos

autorais e de imagem, a gravagédo nao foi compartilhada.
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Figura 11: Transmissdo do curso preparatorio via Hangouts do Google

Fonte: BASTOS, 2015

Na semana seguinte, compreendendo que a transmissdo era uma tarefa facil e que
havia sido acompanhada por um grupo que englobava tanto organizadores quanto ouvintes,
ndo pude participar do evento porém fui “bombardeado” de mensagens pedido explicacdes
técnicas a respeito da transmissdo. Mesmo tendo a plataforma do YouTube (amplamente
utilizada) através de sua ferramenta “Hangouts” como difusora da aula, o que através de um
login e trés ou quatro cliques ja permitiria a transmissdo online, infelizmente essa ndo
ocorreu. Os participantes tiveram um alegado problema de incompatibilidade de hardware e
ndo conseguiram conectar a Webcam ao computador. Como solucdo foi realizada uma
gravacao de audio que foi disponibilizada apds o evento de forma online, solucdo essa que foi
adotada como pratica, denotando um problema real em relacdo a virtualidade e suas variadas
formas de representacdes e disponibilidade. Algumas “desculpas” foram dadas na rede social
pela ndo transmissdo ao vivo do conteudo. Porém a questdo latente evidenciou que tal
situacdo somente foi possivel dado o fato de que a comunidade académica em geral da FEBF
desconhecia a totalidade dos potenciais de infraestrutura da faculdade e de que diante da
pressdo de um grande nimero de individuos para realizar a transmissdo das aulas havia ali
uma compreensdo mesmo que parcial dos universos virtuais em que todos estamos inseridos

na atual sociedade digital. Surge ai a necessidade de um aprofundamento do caso de maneira
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que se desvelem de forma mais claras e académicas todas as nuances que tal fato nos revela,
passando tanto pelos campos tecnoldgicos quanto pelos campos politicos e econdmicos,

inferindo assim modos culturais de existir e se expressar.

6.1 Solucdes tecnoldgicas rompem paradigmas politicos, econémicos e culturais

O novo muitas das vezes pode nos parecer radical. Diante do atual, o novo € algo
diferente, desconhecido e dependendo de quem o V&, até mesmo sombrio. Porém o que dizer
de algo que somente se traveste de novo mas que ha décadas existe e convive conosco? O que
pensar sobre algo que sempre (ou ha muito tempo) esteve com vocé mas que por algum
motivo nao foi notado? Pois é, esse algo é a tecnologia na educacao.

Nosso atual sistema educacional estd intimamente ligado aos sistemas econémicos
vigentes, desde os curriculos, até mesmo as disposi¢es de salas de aula e carteiras, tudo
corresponde ao mais lindo e sincronizado “tic-tac” escolar marcando rigorosamente 0s
ponteiros com as demandas comerciais da sociedade do capital. Porém nem mesmo o grande
e poderoso Capital estd livre de sucumbir diante da revolucdo tecnolédgica que todos nos
presenciamos na atualidade. Mas e os professores que disseminam e estimulam modelos de
educacéo criados em e por moldes estruturais de um modelo econémico e social que sucumbe,
a que ou a quem servem?

O capitalismo tem se tornado tdo bom na sua eterna busca de reducdo de custos que
atualmente mesmo dentro dos moldes econémicos vigentes, os custos de producdo se
aproximam cada vez mais de zero, 0 que por si sé é suficientemente poderoso para destruir 0s

tradicionais modelos de empresa, como afirma o conselheiro politico e autor Jeremy Rifkin:

Ninguém em sua imaginagdo mais selvagem, incluindo economistas e empresarios,
ja imaginou a possibilidade de uma revolugdo tecnoldgica tdo extrema em sua
produtividade que poderia realmente reduzir os custos marginais para perto de zero,
tornando os produtos quase livres, abundante e absolutamente ndo mais sujeitos as
forgas do mercado. (Rifkin, 2012)

Grandes setores industriais e comercias da nossa sociedade ja perceberam essas
mudancas bem antes que outros, como por exemplo os setores da mdsica e da midia que
tiveram os seus lucros e hegemonia drasticamente reduzidos diante do poder da internet de
fazer com que individuos e pequenos grupos pudessem competir ge por igual com as grandes
gravadoras e estudios, sem falar é claro nas impressoras 3D que virtualmente tem a
capacidade de replicar qualquer objeto incluindo elas mesmas, fazendo com que 0s

fendmenos virtuais literalmente invadam o mundo real.
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Em todas as é&reas estamos tendo mudancas, talvez na area da mdsica e na
distribuicdo de imagens tenha sido com mais impacto. Mas no fundo, eu acho que o
que caracteriza essas transformacdes é a possibilidade de as pessoas poderem
produzir, de consumir, distribuir informacao. Isso é a base e é o que esta na estrutura
da rede. Esse poder de produzir obras com a participacdo e colaboracdo de outros,
que era 0 mais complicado e dificil. (Lemos, 2009)

Cada vez mais modelos alternativos de producdo de energia se multiplicam e com a
otimizacdo da utilizacdo de recursos pelas maquinas e equipamentos caminhamos de forma
concreta para a diminuicdo dos danos e perdas ambientais. O pilar importante dessa nova
economia que diante da escassez de recursos provocados pela producdo e consumo
desenfreado de produtos produzidos pelo capitalismo, vé& na utilizacdo minima de energia,
materiais, mdo de obra e capital um caminho para a permanéncia da humanidade no planeta
que ja apresenta condigdes climaticas extremas.

Durante toda a historia humana toda a nossa economia sempre se baseou sobre trés
principais eixos: comunicagdo, energia e transporte; porém o que realmente difere essa nova
economia “emergente” de todas as outras anteriores é que pela primeira vez gracas a internet,
todos esses eixos estdo convergindo em uma coisa sO, formando uma grande rede onde o
virtual e o real se confundem.

Enguanto as mudancgas mais radicais da comunicagéo j& sdo notadas de forma clara ha
algum tempo, as mudancas nos transportes estdo logo ali a um abrir de portas, com a
possibilidade real de se produzir carros através de impressdo com um gasto minimo de
matéria-prima e energia em menos de uma década, mais a adicdo de pesquisas como a do
google que possui um carro que se dirige sozinho através de GPS, os custos do nosso
transporte poderdo ser ridiculamente baixos, sem contar que todo o controle de trafego tende a
se tornar cada vez mais autbnomo, baseados nos dados e redes através de internet, até mesmo
0s custos com logistica serdo reduzidos. Temos ainda as mudancas no setor de producdo de
energia, onde cada vez menos os modelos baseados em combustiveis fosseis sdo tidos como
prioritarios e que nunca foram tdo abundantes as formas de producédo de energia autbnomas e
eco-amigaveis. E cada vez mais comum residéncias privadas terem seus proprios geradores
solares ou edlicos. Em um patamar mais global, logo poderemos ter vilas, bairros e até mesmo
cidades produzindo sua prépria energia elétrica “verde” e que poderdo através de redes
elétricas inteligentes trocarem as demandas e ofertas de cargas. O que pode tornar o custo da

captacdo de energia tdo barato e pratico como hoje é o do uso da internet.

Alguns prédios novos na Europa geram mais eletricidade do que usam, como é o
caso de um complexo de escritérios em Paris. Quando esse modelo se disseminar,
movimentarad a economia francesa gerando milhdes de empregos. A Alemanha, que
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¢ o motor econdmico da Europa, ja converteu 1 milhdo de prédios em usinas
parciais. Esse processo criou 370.000 empregos diretos. (RIFKIN, 2012)

Todo esse novo mundo, porém s6 é possivel dentro de um mundo em que as
comunicacdes sejam livres e neutras. A internet precisa continuar a existir de forma que
governos e corporagdes ndo detenham o seu controle como recentemente tivemos casos com
tentativas de regulacdes especificas para internet, que visam somente a reducdo do poder de

organizacdo autdbnoma e legitima do povo, como foi o caso do PIPA e SOPA.

6.2 Existe uma economia de escassez que pode ser traduzida por atitudes e

comportamentos mesquinhos

Nossa atual economia € baseada em um modelo de escassez, onde quanto mais raro e
de dificil acesso um bem ou servico for, mais caro ele serd. I1sso basicamente significa que se
um determinado item possuir grande abundancia de oferta, ele ser& muito barato. Podemos
perceber isso todos os anos nos periodos de safra e entressafra de legumes e frutas quando é a
época de determinado produto, porque pelo fato de haver uma grande quantidade disponivel,
vocé pode encontra-lo em qualquer prateleira e a um preco bem barato, no entanto quando
ndo é a época do mesmo, acontece exatamente o inverso. Esse é um fendmeno que ocorre de
forma natural, porém pode ser produzido artificialmente como em um fato histdrico ocorrido
em 1931 onde:

Uma gigantesca fogueira, iniciada em junho de 1931, durante as festas juninas,
continuou ardendo na Baixada Santista até o final do ano, destruindo milhares de
sacas de café e espalhando no ar de toda a regido o caracteristico e intenso aroma do
café torrado. A decisdo do governo de destruir os estoques de café excedentes para
forgar a elevagdo dos precos do produto no mercado internacional (que tinham caido
a um terco do valor em que eram cotadas pouco antes da crise econémica mundial
de 1929) foi bastante criticada na época, provocando a demissdo do entdo ministro
da Fazenda, José Maria Whitaker, em 11/1931 por ndo concordar com a queima do
café. Ele foi sucedido por Oswaldo Aranha, que decidiu prosseguir na queima de
mais 9 milhGes de sacas de café, além dos 3 milhdes de sacas j& queimadas nos
meses anteriores. No total, foi contabilizada a queima de 71.068.581 sacas de café,
suficientes para garantir o consumo mundial do produto durante trés anos.
(Fundacéo Novo Milénio, 2015)

Esse simples exemplo demonstra claramente como nossa economia tem funcionado,
porém ele denota um fator paradoxal para esse modelo de economia colaborativa de que a
capacidade de produzir bens de forma barata aumentaria a pressdo sobre 0S recursos ja
escassos do planeta com uma populagdo cada vez maior e cada vez mais havida por consumir.
Porém diante de uma realidade cada vez mais proeminente de que 0s servicos estdo se

sobrepondo aos bens e de que as pessoas estdo mais interessadas em usar do que possuir,
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torna esse paradoxo facilmente resolvivel, pois opera basicamente no desejo que as pessoas
tém de consumir devido ao medo da escassez e que quanto mais essa pessoa possa acumular e
ter, mais livre e feliz ela serd. Mas que, no entanto, ao saberem que é tdo facil e barato ter o
que quiser esse medo naturalmente vai embora. Nossa sociedade caminha cada vez mais para
um patamar onde dividir e realizar torna-se cada vez mais interessante do que consumir por
consumir.

Em um primeiro momento pode parecer distante e utopico uma sociedade em que as
grandes corporacdes ndo ditem mais as regras do jogo ou até mesmo assustador pensar um
mundo sem o capitalismo como grande gerente das trocas humanas e para alguns isso pode
significar literalmente o caos. Mas se olharmos com um pouco mais de atencdo, poderemos
ver ja agora centenas de milhares de pessoas que ja estdo envolvidas em atividades
voluntarias que fazem parte de uma vasta rede de a¢des colaborativas e que ndo visam o lucro

ao redor do mundo inteiro.

6.3 N&o querer virtualizar e compartilhar conhecimento revela o velho modelo

econdmico operando na educacgao

A internet permeou de forma definitiva 0 nosso cotidiano, ao ponto de que a sua
existéncia ou inexisténcia impactar de forma massiva a qualidade de vida das pessoas. Bens e
servigos publicos ou privados dependem cada vez mais da grande rede de dados para
subsistirem. O aperfeicoamento das habilidades e potencialidades dos recursos informacionais
inferem de forma clara e direta no ganho de tempo e qualidade dos servigos. Quanto mais
simples e facil, melhor é o desempenho e a capacidade de resolucdo de problemas. Quanto
mais presente e relacionado a necessidade do usuério for a potencialidade do recurso, mais
utilizado e amplamente divulgado sera 0 mesmo, formando assim redes autbnomas capazes de
solucionar problemas e dificuldades.

A concepcdo do Breaking the Walls partiu claramente de se buscar facilitar a vida dos
usuarios, conectando-os de maneira simples as suas necessidades, nesse sentido as suas telas
nunca foram murais ou livros mas sim janelas que te permitem olhar para fora, (através das
paredes). Para além dos limites do ato de ensinar e aprender, passando a ser 0 “viver”. (uma
acao despretensiosa de intencdo de transmissao de saberes ou ignorancias, a tela passa a ser
um exercicio de liberdade de experimentacdes atraves de um processo de amplificacbes de
ideias em que “ndo tenho nenhuma obrigacdo de acontecer”.) O ensino passa a ser direto,
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experimentativo e vivo, fugindo completamente de paradigmas ou dogmas, tanto professor
quanto aluno ndo tem obrigacdes diretas de relacdo de ensino-aprendizagem.

Dizer como sera o futuro é uma resposta dificil de se dar, mas o que ja pode ser dito
agora € que da mesma forma que o futuro tende a ndo ser baseado em um sistema
verticalmente conectado, baseado em combustiveis fosseis e tecnologias que ja nascem
obsoletas, a educacdo também ndo serd baseada em um sistema Unico com direcédo

centralizada baseada em pedagogias e métodos ultrapassados e ndo colaborativos.

6.4 Creative commons: a economia de recursos joga luz nas fissuras do velho sistema

que rui

As redes de computadores tém criado fendmenos ndo somente no campo do virtual,
mas também do real. As pessoas do mundo inteiro tem hoje a possibilidade de se reunirem e
trocarem informacgdes de forma nunca antes possivel na histéria humana. E isso além de
conhecimento tem gerado novos costumes e possibilidades. Novos modelos de negécio e
logistica tem se revelado cada vez mais possiveis, praticos e Uteis. Associados a cultura da
colaboracdo e do direito autoral comum, surge o modelo econémico colaborativo comum
“collaborative commons”. Um novo mundo se revela e esta surgindo por entre as rachaduras
do atual sistema econdmico alimentado pelo ritmo extraordinario de inovacdo em energia,

comunicacéo e transporte.

As Ultimas décadas foram marcadas por uma profunda mudanca na éarea de
comunicagdes, fruto do computador pessoal e da internet. Hoje, ha 2,3 bilhdes de
pessoas mandando os proprios videos, fotos e textos para a rede. E 0 mais incrivel é
que fizemos isso em 20 anos. A internet é colaborativa e nela o poder ndo é mais
hierarquico. Ao mesmo tempo, estamos evoluindo no sentido de ter uma geracao de
energia disseminada, feita no nivel do individuo. Essa é a grande transformagéo no
campo da energia. (RIFKIN, 2012)

Existem instituicGes em nossas vidas que todos nos confiamos todos os dias que
oferecem todos os tipos de produtos e servigcos que ndo tém nada a ver com o lucro ou o
governo direito e sem ela ndo poderiamos viver e isso é 0 “commons” social. H4 milhdes de
organizacOes que prestam cuidados de saude, educacao, ministrando aos pobres, cultura, artes,
esportes, recreacdo e etc. Isto ndo é considerado pelos economistas porque cria capital social,
essencial para as culturas colaborativas, mas que ndo cria mercado de capitais. Porém esses
principios de colaboragdo comum tém crescido rapidamente e alguns aspectos até ultrapassam

o PIB em sistemas de mercado privado.
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Ao compreendermos que nossa economia caminha a passos largos para uma total
mudanca de perspectiva, devemos iniciar a nos questionar o0 que a nossa atual educacgéo esta
realizando para acompanhar tais mudancas. Baseado nas mesmas prerrogativas de bens
comuns e informacdes colaborativas, nossa juventude cresce em um ambiente em que se torna
cada vez mais facil e comum compartilhar as informacg6es e que produzir conhecimento nédo é
mais a tarefa de uma so pessoa. Talvez leve um pouco mais de tempo para que tudo isso que
ja comecou se torne realidade plena, porém o que ndo podemos fazer agora é ignorar que 0s
bens de colabora¢do em comum trazem uma promessa de um futuro mais sustentavel para a

humanidade e que a educagdo precisa também agora passar por essas profundas modificacoes.

6.5 Paralaxes: medo como parametro de controle e a Web 3.0 e internet das coisas como

ferramenta de libertagdo

E hora de nos elencarmos e partimos para o centro do palco de nossas existéncias e
responder as seguintes questdes: Até que ponto tentaremos seguir em um mesmo caminho que
ndo tem levado ha lugar algum? Serd isso 0 medo? Medo do novo? Do caos? Ou da prépria
incerteza diante da certeza do incerto?

A escola como centro formador de conceitos sociais fundamentais deve tomar para si
0 protagonismo desse papel e comecar a se questionar sobre o que ela tem debatido, para que
ou para quem ela tem formado e porqué tem insistido nesse caminho durante tanto tempo.

Uma grande evolugdo se engendra por entre as lacunas do nosso sistema social,
rompendo em pequenos instantes de tempo exemplos reais do que ja nos espera ali na frente.
Vivemos uma grande crise social em nossa contemporaneidade e como ndo poderia deixar de
ser, a escola ja percebe ha algum tempo esses reflexos e talvez até de forma tardia esteja
respondendo lentamente a esses estimulos. Mas quais seriam esses exemplos que j& agora nos
apontam uma trilha de futuro e que nos permitem acessar como em uma maquina do tempo
essas imagens e signos?

Nos questionar como produzimos nosso pressente € um bom exercicio para
percebermos como estamos criando nosso futuro. E é nesse presente que temos que nos
concentrar para produzirmos um passado ao qual possamos nos orgulhar.

Ao produzir esse trabalho, pretendo criar um documento voltado para educadores de
uma forma geral, principalmente aos professores em formacdo, é a eles que dedico essas

reflexdes para que possamos montar juntos um presente melhor.
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A escola enfrenta um grave problema de identificacdo direta com o mercado de
trabalho, seja pela disposicdo geografica dos recursos humanos e materiais ou mesmo pela
forma seriada de transmissdo de conteldo, ou até mesmo pela organizacdo centralizada
hierarquica aos quais seus “usuarios” respondem. Mas a grande pergunta que resta é: Afinal,
para que a escola estd formando nossas criangas para o mercado de trabalho antes mesmo se
questionar o que seria esse mercado de trabalho? Por que os sistemas de transmissdo de
conteddos sdo tdo lineares e hierarquizados?

Ja se sabe que ha muito tempo nossa sociedade se divide em forma de piramide e que
0S que estdo na parte de baixo sustentam os que estdo na parte de cima. Os que se encontram
no topo fazem de tudo para se manter nesse lugar de privilégio de poucos e a base possui uma
grande quantidade de lugares para serem ocupados, porém delegando muito pouco ou nenhum
privilégio aos seus ocupantes.

Pode até parecer estranho, porém com o advento da internet das coisas e as super-
redes de conexdo, talvez possamos olhar nesse exato momento para o fim da educacéo, pelo
menos como a conhecemos, eliminando grande parte dos erros presentes no atual sistema
educacional e solucionando os desafios da atual sociedade. Porém o que mais me preocupa,
ndo é a falta de conhecimento para o aluno embasar a argumentacdo, mas sim o fato de o
professor partir do que ensinou como regra qualificadora para tudo. Se a bibliografia da prova
ndo classifica assim, ele cobra 0 que apresentou, mas sera que nossas escolas estdo ensinando
o0 aluno trazer a sua fonte? E isso vale para tudo, ideologias e filosofias; direita, esquerda,
centro... Apesar do mundo que a internet oferece, quase a concretizacdo do sonho de
Alexandre, da biblioteca universal, as pessoas estdo se contentando com o0 que Se pensa por
elas.

Um pensamento comum a escola, a educacgdo e aos professores de maneira em geral é
de qué ao se introduzir a tecnologia nas salas de aula ele pode se tornar obsoleto diante do
fato de que ele ndo é mais o detentor absoluto do conhecimento. Parte do principio do medo
um dos maiores impedimentos para que a tecnologia dentro das salas de aula se torne algo
efetivo e eficaz, os educadores tém se demonstrado muito frageis diante do novo e do incerto.
O medo em geral é o grande campedo das incapacidades docentes e decentes no ambiente
escolar, medo do professor ser descoberto como o ndo grande detentor do conhecimento, a
final ele ainda € um ser humano. E 0 medo do aluno diante do do fato de que sera avaliado
pelo professor. Uma vez que o professor ultrapassa o paradigma de que ele ndo é o grande
detentor do conhecimento nem o provedor de toda a educacdo ele consegue superar o0 seu

medo da colocagdo de agentes “alienigenas” em sua sala de aula, alienigenas no sentido de
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tecnologias ndo “domesticadas”, dispositivos moveis dotados de internet que possibilitam o
acesso instantaneo de conhecimentos e contetdos tanto por professor quanto por alunos.

As aulas ministradas dentro da escola comumente sdo criadas com o objetivo da
avaliacdo, avaliacdo essa que esta dentro de um contetido de curriculo pronto. Uma vez que o
professor permite que dispositivos moveis dotados de internet: celulares, tablets, notebooks,
etc, esse curriculo se torna irrelevante, pois o dispositivo mdvel dotado de internet permite
gue tanto alunos quantos professores acessem contetdos e dados em um universo maior do
que o universo possivel dentro do curriculo pré-estabelecido pela instituicdo de educagdo.
Uma vez que o professor passa a compreender que a sua tarefa em sala de aula é muito mais a
de um curador de contetdos do que detentor de conteudos ele passa a ter a liberdade de
permitir que seus alunos tragam novos conteidos e conhecimentos, inclusive conhecimentos e
contetdos ndo presentes no curriculo da escola. Esses contetdos podem ser descobertos e
definidos em aula diante da internet, com possibilidades ilimitadas gracas as estruturas de
hipertexto que os textos digitais nos permitem.

Uma aula ministrada dentro das possibilidades de curriculo tem o seu potencial
limitado, todas as atividades possiveis de inteligéncia e criatividade s serdo possiveis dentro
desse universo dado de potencialidades que o curriculo predefinido proporciona. Uma vez que
os dispositivos com internet forem liberados dentro de sala de aula as potencialidades passam
a tornar-se virtualidades. Ou seja, na potencialidade temos um dado contetdo de
potencialidades em um universo muito maior, tal como se tivéssemos dois estagios onde o
primeiro estagio é um piso inferior ndo em escala de grandeza mais escala de organizacéo, e 0
segundo estagio seria um segundo piso, um piso superior. O primeiro piso é o piso das
potencialidades onde o curriculo limita. O segundo piso seria 0 piso das virtualidades onde
em uma aula em que os dispositivos externos sdo permitidos se ultrapassa as potencialidades
do curriculo e podem ocorrer novas potencialidades dentro de tal universo de virtualidades.
Uma vez que o curriculo é superado, as avaliagbes também o serdo, pois a avaliacao técnica e
académica tradicional sé é possivel dentro de um modelo de aula em que haja curriculo e uma
vez que qualquer conteudo o conhecimento possa surgir dentro de tal aula, a avaliagdo sera
incapaz de cumprir com seu objetivo tradicionalmente empregado. Estando livres das
obrigacdes de avaliar e ser avaliado, tanto alunos quanto professores poderdo exercer mais
livremente suas criatividades e potencialidades. Em uma instituicdo de ensino em que nao
exista curriculo a web 3.0 pode tornar se um grande auxiliar para uma autoavaliacdo “nao
auto avaliada”. Quando professores e alunos poderem buscar a criatividade e o conhecimento

como Unico objetivo de suas aulas.
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CONCLUSAO

Um mundo dominado por maquinas e equipamentos inteligentes e que tem a
capacidade de opinar em nossas escolhas e atitudes poderia ser facilmente confundido com
um cenario p6s — apocaliptico de um filme muito famoso da década de 90, o Exterminador do
Futuro. Com empresas de busca como o Google que sabem 0 que queremos, COMO quUeremos
e onde queremos, ou como o Facebook que guarda as informacgdes de relacionamentos, as
fotos da ultima balada ou no meu caso a monografia, e até mesmo a Microsoft que produz o
famigerado Windows que opera a grande maioria dos computadores, temos dentro do
computador praticamente toda a nossa vida. Caso algum dia essas empresas se fundissem e
mudassem seu nome para Skynet, as pessoas com certeza entrariam em desespero.

Com ficgbes a parte, uma questdo muito importante a ser levantada € o que nossa
sociedade fard diante da nova realidade que a internetificacdo das coisas nos trard. Com
equipamentos inteligentes e capazes de realizar tarefas antes so possiveis manualmente, nossa
populacdo se acomodard com as facilidades preguicosas que essas ferramentas nos trardo? Se
postardo passivamente diante do produto pronto? Aceitardo a opinido do computador como
um axioma grego? Durante décadas a Televisdo ocupou o cargo de grande emburrecedora da
sociedade, com seus programas rasos, seus comerciais manipuladores e seus ideais
tendenciosos, ela sempre foi o grande demdnio pregado pelos radicais contrarios aos meios
midiaticos, no entanto antes mesmo que as massas compreendam como a televisdo funciona
ou que ela seja utilizada de fato como instrumento agregador social, temos uma nova estrutura
que subjugard em menos de uma década todo o meio século de dominio da TV. Onde a
televisdo falhou em matéria de dominacgdo social, serdo avassaladoramente seduzidos pelas
novas formas de agdo que a internet trara.

A internet ndo mudou somente a forma como as pessoas se comunicam, ela mudou a
forma de como os negdcios séo feitos, hoje a velocidade de um clique, volumes incalculaveis
de dinheiro sdo transferidos de uma ponta a outra do globo terrestre, e a forma como as
empresas lidam com isso é desterritorializando as economias e globalizando agbes antes
locais. Um governo de um pais ndo tem mais autonomia para regularizar ou normatizar sua
propria economia, sem se submeter antes as regras globais implicando em reacdes locais.
Tomando como exemplo a Grécia, que para conseguir manter o equilibrio de sua economia
precisa buscar empréstimos com organizagfes internacionais e que para isso deve diminuir
salarios e direitos trabalhistas, temos rea¢Bes que por sua vez irdo influenciar até mesmo a

venda de balas nos sinais de transito.
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Como acdes econdmicas globais influenciam e até mesmo deformam acgdes sociais
locais, ndo podemos simplesmente se opor a esses processos como forma de protesto, pois
com isso estariamos também negando todos os aspectos positivos que a globalizacdo nos
proporcionou, devemos entdo propor formas de globalizagdo em que conceitos sociais e locais
tenham valor e importancia em processos econdmicos, e ndo o contrério. No entanto, com o
advento de uma nova forma de comunicagéo entre pessoas e agora entre objetos, a automacao
de processos sera talvez mais opressora do que a forma atual e se ndo estivermos prontos para
isso, teremos mais uma vez uma sociedade subjugada e que até mesmo projeces de
apocalipses zumbis ndo chegardo nem perto de uma realidade onde pessoas serdo dominadas
por maquinas, e ndo porgque as maquinas se tornardo tiranas e opressoras por vontade propria,
mas sim pela comodidade diante do produto pronto, projetado, arquitetado e programado por
outras pessoas e interesses.

A forma como a televisdo mede a influéncia de seus programas € chamada de ibope,
onde apds ir ao ar, através de um sistema de média matematica eles sabem a porcentagem de
telespectadores que assistiram sua programacdo. A quantificacdo de “webspectadores”
também € calculada de uma forma bem parecida, mas sem a necessidade do ibope, ja que
todos os computadores existentes tém uma identidade Unica e deixam rastros por onde
passam, mas ainda assim € de forma reativa que se pode medir 0 nimero de acessos a
determinados endere¢os, sendo necessario a exibicdo prévia de um contetdo para se saber o
nivel de sucesso do mesmo. Com a web seméantica e com a internetificacdo das coisas a forma
de calculo de sucesso de produtos e servigos serd invertida, j& que ao se saber que vocé se
consultou com um nutricionista e se matriculou em uma academia, sua geladeira ird te
oferecer um produto diet. O controle desse tipo de acdo estara muito a frente doquea TV e a
internet tiveram até entdo, pois 0s objetos e empresas se adiantardo aos desejos.

Como forma de resisténcia, a capacidade de programacao seria uma ferramenta muito
efetiva contra os possiveis males que a comodidade dos produtos produzidos quase que por
premonicdo poderiam causar, pois possuindo a habilidade de ditar suas vontades em um
sistema que tentard impor isso a vocé, estaremos aptos a fazer nossas escolhas novamente e
tal como temos hoje a possibilidade de trocarmos de canal, isso ndo significaria
necessariamente que iriamos mudar, mas teriamos sempre a possibilidade de realizar tal agéo.
Hoje ja vivemos situacdes muito parecidas, onde produtos e servi¢os nos sdo impostos “goela
abaixo” através de propagandas, mas, no entanto em um futuro em que saber programar sera
tdo ou mais importante do que saber ler e escrever, essa habilidade deve ser amplamente

difundida para que possamos no minimo ter a capacidade de “mudarmos de canal”.
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Programar em um primeiro momento pode parecer algo que beira o impossivel, com
todos os seus codigos e formulas se demonstra uma tarefa titdnica, mas que ao ser analisada
mais profundamente pode ser desmistificada. Programar, antes de mais nada € intuir
logicamente, sendo a ela o estudo filosofico do raciocinio valido que examina de forma
genérica as formas que a argumentacdo pode tomar, quais dessas formas séo validas e quais
ndo sdo. Sendo assim, a logica pode ser ensinada desde a primeira infancia, pois ao se contar a
historia de chapeuzinho vermelho, o lobo mal s6 come a vovozinha devido a a¢Ges prévias da
menina, mas que se trocassemos elementos no decorrer do conto, mudariamos o resultado
final da histdria, ou a moral dela, tal como em um programa que precisa de dados prévios e
variaveis para dar um resultado. Logo sabendo-se que a logica pode ser ensinada até mesmo
através de contos infantis e de que a matematica necessaria para isSo em um primeiro
momento ndo passaria da capacidade de abstracdo da crianca, poderiamos criar verdadeiras
nacBes de cidaddos programadores, onde um futuro apocaliptico seria inviavel pois a
capacidade de ordenacao e programacao dos objetos e softwares estaria tdo difundida quanto a
capacidade de leitura e escrita de hoje.

O professor atuante da sociedade virtualizada (a que possui como suporte de agOes a
tecnologia digital) precisa ser formado de maneira a compreender profundamente seu papel
enquanto professor “curador” - no sentido etimologico da origem no latim “curator” que quer
dizer “aquele que administra”, “aquele que tem cuidado e apreco” - estando o ato de “curar”
relacionado com o zelo, cuidado e atencdo, ele deve compreender que ndo é o detentor do
conhecimento, mas sim um individuo dotado de capacidades pedagdgicas que diante de
desafios educacionais é capaz de orientar e estimular a criatividade e as acbes com propositos,
sendo responsavel por debater, organizar e realizar agdes, promoc¢Ges ou demais situacdes que
necessitam ser planejadas.

Uma vez que os curriculos serdo desnecessarios (A Web 3.0 organizara de maneira
semantica a progressdo de contetdos) as faculdades formadoras de professores, assim como
os centros de educacdo em que eles atuardo, ndo deverdo adotar curriculos delimitantes, pois
estamos muito préximos do grande sonho alexandrino de termos uma midia capaz de englobar
todo o conhecimento e produgdo humana. Os professores deverdo ser formados muito mais
com a compreensdo aprofundada de si e dos outros enquanto individuos que podem ser e estar
de forma (virtual) ilimitada e assim podem existir multiplamente em conhecimentos e saberes.

As disciplinas como as conhecemos atualmente, terdo muito mais haver com
afinidades e afetividades do que com capacidades técnicas; uma vez que calculos serdo

realizados por calculadoras, o matematico deverd ter a capacidade de pensamentos



113

tridimensionais e abstratos muito mais relevantes a sua formacao enquanto matematico do que
suas habilidades técnicas de calcular. Nao devemos nos questionar quais curriculos serdo
adotados para a formacdo dos futuros professores, mas sim quais habilidades deverdo ser
estimuladas para que cada individuo possa existir enquanto tal.

O mobilidrio tecnoldégico das instituicdes de ensino sdo tradicionalmente
computadores e seus periféericos diretos (impressoras, telas, mouses, data shows, etc).
Computadores em sua grande maioria, sdo derivados das plataformas PC (Personal
Computer), essas plataformas foram desenvolvidas para contemplar usuarios individuais.
Uma vez que a utilizacdo publica de tais maquinas ndao permite tal configuracdo (0s custos
seriam altos e ineficazes — vide UCA: Um Computador por Aluno; e UTA: Um Tablet por
Aluno), o processo natural de otimizacdo de utilizacdo de tais maquinas devera ser o de
transicdo dos computadores para uma computagdo; ou seja: 0s computadores passam a se
tornar pontos de ligacdo dos dispositivos privados tecnoldgicos (celulares, tabletes,
notebooks, etc) a internet. Dessa maneira teremos diminuicdo de gastos publicos e a
otimizacdo dos processos de individuacdo que os hardwares privados trazem em si.

Esse processo de migracdo de computadores para computacdo se dara através da
“internetificacdo” das coisas, e sera gerido pelos softwares semanticos. Ou seja, ocorrera a
infornetizacdo das escolas. Os dispositivos moveis atuais, apesar de serem ja massificados
enguanto tecnologia de acesso, devem ser compreendidos como meios de acesso e ndo como
atividade-fim. As tecnologias de acesso continuardo a evoluir e seus suportes tendem a ser
modificados, o que nos indica que as tecnologias publicas de infraestrutura escolar devem ser
continuamente pensadas de forma a possibilitar essa conexao do individuo com a grande rede
e por vezes de forma a permitir a escola produzir contetido para essa rede.

Os curriculos escolares devem ser compreendidos como “softwares” que viabilizam o
funcionamento virtual da escola — escola essa compreendida como maquina. Uma vez que 0s
professores através do autoquestionamento compreenderem que a escola é por si sé
tecnologia, e funciona como maquina, ele compreendera as limitacbes operacionais que 0s
curriculos analdgicos (terminologia que designa a incompatibilidade dos contetudos pré-
definidos e rigidos com as infinitas variabilidades possiveis através da introducdo das
tecnologias digitais dentro dos ambientes educacionais - internet) causam nos processos de
formacéo e autoformardo demandados pela sociedade contemporanea.

As novas tecnologias demonstram com maior clareza, através de seus rapidos e
multiplos modos de ser, as deficiéncias que a escola possui enquanto maquina de educar.

Devemos notar entdo que curriculos ndo devem ser digitalizados, mas sim seus contetdos. A
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comunicacdo digital ndo ocorre de forma efetiva dentro de processos limitadores e uma vez
que os curriculos funcionam como ferramenta de limitacdo de conteddos de forma seriada, 0s
curriculos tendem a ser eliminados de acordo com as demandas dos individuos formados e
que se formam na sociedade da cultura digital.

Uma vez que a internet das coisas e a Web 3.0 estiverem operacionais em sua
plenitude, teremos uma revolugdo iminente dentro das salas de aula. Nos dias atuais o
professor ja ndo mais € o ser que detém o conhecimento, porém ele mantém como parametro
operacional a necessidade de tal. O medo de ser superado pelas tecnologias que revelam o seu
desconhecimento diante da totalidade de possibilidades de saberes, ainda opera como
instrumento de impedimento da introducao da internet de forma irrestrita em suas aulas (vide
leis que proibem os celulares, etc). A necessidade de avaliar e ser avaliado coloca o professor
(e por conseguinte os alunos) em uma situacdo em que nada pode lhes fugir do controle. Esse
comportamento gera entre outras coisas estresse e perca de criatividade. Estresse por ter que
estar sempre ocupado com afazeres que ndo dizem diretamente respeito a funcao de lecionar
(relatérios, memorandos, correcdes, etc) e a perca de criatividade por ter que pensar dentro
das limitacGes curriculares. Ao se permitir que a internet semantica adentre as salas de aula, o
professor estara apto a ter para si uma ferramenta de apoio que lhe permitira ter um melhor
controle de suas acdes e orientacdes, pois terd a mao sempre que necessario as informacoes
esséncias sobre 0 assunto a ser tratado e sobre os individuos a serem abordados. Ele estara
livre das obrigagdes de avaliacdo e controle curriculares.

Tendo em vista que desde o surgimento do hipertexto as possibilidades de
convergéncia de contetidos e surgimento de novos conhecimentos é virtualmente ilimitada, os
curriculos tradicionais tornam-se imediatamente obsoletos. Pois eles operam em uma dada
realidade limitada, e suas avaliagbes também somente podem ocorrer dentro dessas
limitacGes, 0 que ndo se aplica a variabilidade conceitual que a internet nos permite. Uma aula
auxiliada pela internet semantica dificilmente tera seu potencial pleno realizado dentro de
uma realidade limitada. Sendo assim temos a possibilidade da expansdo criativa tanto de
professores quanto de alunos, pois as aulas ministradas com o auxilio da internet semantica
tém suas possibilidades potencializadas e ocorrem em multiplos planos e aspectos, inclusive
podendo ndo ter fim e estando em um continuo acontecer virtual.

O professor migrara entdo da condicdo de detentor do conhecimento para a de curador
do conhecimento, pois sera tecnicamente habil a lidar com as necessidades educacionais que
surgirdo da interagdo humana com o saber. Muito mais do que um repetidor de contetdos, ele

passard a ser um estimulador da criatividade e da criacdo de formas de aprender e interagir
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com 0 meio, contando para isso com o suporte proveniente da internet das coisas e da web
semantica. Ele terd o objetivo pedagogico claro e terd a liberdade necessaria para estimular
seus alunos até o limite de suas capacidades, sem que para isso tenham que se limitar a
curriculos ou provas. Definitivamente o professor sera o agente de afetos humanos a
desenvolver e estimular a busca por recursos e saberes.

A Web 3.0 como conceito tecnoldgico ainda estd em campo de disputa, pois trata-se
de um campo recente e que ainda tem muito a ser desenvolvido, porém como realidade ja
presente em seus aspectos inicias, a web 3.0 conta com ferramentas potenciais que lhe
permitirdo a expansdo dos conhecimentos humanos através de melhor gestdo dos contedidos
sociais. Uma vez que as ontologias permitirdo o acesso semantico de softwares inteligentes
aos capitais socio humanos, nao teremos desperdicios de contelldos ou se perderdo assuntos,
pois 0s mesmos serdo acessados de forma muito mais precisa e direta.

Presenciamos cotidianamente situacdes em que pesquisadores realizam pesquisas
sobre um mesmo tema muitas das vezes em uma mesma instituicdo e desconhecem um a
pesquisa do outro. A web 3.0 ajudara na interacdo desses capitais sociais e permitira quando
desejado que esses contetdos se somem e se multipliquem, gerando assim mais producéo de
conhecimento. Tal como j& hoje grandes empresas de internet se utilizam de dados cedidos
por n6s mesmo para nos indicar contetdos relevantes, essa rede semantica pesquisard e
realizara inferéncias sobre nossos contelidos e nos apontara possibilidades de conexdes antes
desconhecidas devido ao puro desconhecimento ou inviabilidade de precisdo diante do grande
volume de informagé&o ndo catalogado na internet atual.

Porém é preciso compreender que assim como a atual Web a Web 3.0 so tera o seu
potencial pleno se for livre e irrestrita, dessa forma cabe a nds professores ja agora lutarmos
pela manutencdo dessa condicao e formamos grupos de producéo e catalogacdo de conteddos
semanticos no campo da educacdo para que ndo estejamos em um patamar inferior nessa
realidade que ja& emerge e estejamos aptos a coordenar pioneiramente essa nova etapa de
producdo do conhecimento humano.

Somos seres humanos e ndo softwares, dessa forma o analdgico € inerente a nossa
condicdo. As formas de medir e reproduzir o0 mundo diretamente foram e ainda séo a base do
desenvolvimento humano, porém a possibilidade de digitalizacdo dos mesmos nos permitiu
expandir consideravelmente nossos limites. A caracteristica do virtual de nos permitir
compartilhar e expandir sem esgotar mudou nossa percepcdo de forma profunda acerca dos
conceitos econdmicos e sociais — 0 escasso ndo é mais o0 mais valioso, compartilhar ndo é

dividir, mas sim multiplicar — A cultura do digital nos trouxe uma realidade de abundéncia e
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expansdo nunca antes vista. O analogico continuara a ser a base existencial do humano, porém
o digital tende a ser a forma cada vez mais explicita de como iremos nos comunicar e se
desenvolver, em amplos aspectos de nossa sociedade.

Associado a revolugdes energéticas que ja vem acontecendo agora, as possibilidades
infinitas que o digital traz consigo nos trardo capacidades de inovacdo e liberdade nunca antes
experimentadas pela humanidade. Em uma sociedade em que os individuos serdo estimulados
a dividir e compartilhar sem medo do esgotamento, poderemos enquanto sociedade criarmos
novas instancias e percepgdes sobre o que é ser humano através do trabalho formador. Sendo
a energia livre e ilimitada (Ex.: Solar) juntamente com as informag0es, a producéo de bens e
servigos estara em outra instancia de percepc¢do, ndo mais relacionadas a custos ou logisticas,

mas sim a objetivos e concepgdes.
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