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RESUMO

A multisensorialidade e a bidirecionalidade comunicacionais experimentadas na atualidade
permanecem fora dos limites da escola. A despeito de os alunos conviverem e utilizarem suportes
mididticos nos quais imagem, movimento, cor, som e texto convergem em linguagens hibridas,
bem como possibilitam o compartilhamento de informacdes de maneira heterdrquica, a escola
insiste na monotonia ¢ monofonia do quadro de giz. Esses suportes conversacionais estao
facilmente disponiveis na forma de blogs, podcats, audioblogs e editores de texto coletivo, que
podem ser empregados em um contexto pedagdgico para aperfeicoar aprendizagens pela autoria e
partilha. Esse artigo pretende-se um instrumento de reflexdo e um convite para a inser¢cdo, na
escola, desses recursos conversacionais, mais compativeis com os alunos que hoje povoam as
salas de aula e com as demandas da contemporaneidade, em um novo desafio para os professores.

Palavras-chave: educacio, internet, web 2.0, tecnologias digitais, convergéncia de midias

ABSTRACT

The multisensorality and the bidirectionality of the communication experienced in present times
are beyond the schools border. Despite the fact that our students use media supports in which
images, statics or in movement, colors, sounds and texts converge to hybrid languages, as well
make possible information sharing in a heterarchical way, the school insists in chalkboard’s
monotony and in the teacher’s monophony. Those communicational supports are easily available
as blogs, podcasts, audioblogs, photoblogs, videoblogs and collaborative writing, that can be used
in a pedagogical context to improve learning through authorship and sharing. This paper intends
to be an instrument for reflexive thinking and an invitation for the curricular insertion of those
resources, more compatible with students that nowadays are in our classrooms and with
contemporary society demands, in a new challenge to the teachers.

Keywords: education, internet, web 2.0, digital technology, media convergence

1. INTRODUCAO

A educagdo escolar anda em descompasso com uma sociedade marcada pelas tecnologias.
Em um mundo da multimidia, invadido por sons e imagens, estdticas e, principalmente, em
movimento, com cores em profusdo, a escola insiste nas monotonias da cor do quadro de giz e da
voz do professor. Em suma, continuamos, em pleno século XXI, a fazer uma educacdo do século

XIX.
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O debate sobre a necessidade de que a escola amplie sua competéncia para lidar com
demandas sociais da atualidade estd presente na drea da educacdo hd, no minimo, meio século.
No debate, fica evidente o que deveria ser um consenso: a principal tarefa da escola hoje é
desenvolver nos alunos a capacidade de pensar e de tomar decisdes. Isso significa superar a
dimensdo de escola enquanto reprodutora de conhecimentos estabelecidos e pensamento linear,
que marcou fortemente a educacdo dos séculos XIX e XX. Assim, um novo desafio posto a
escola é o de trabalhar ndo apenas com as questdes culturais, marca inexordvel do mundo
globalizado, mas, também, com os efeitos da revolu¢do operada no conhecimento cientifico e no
avanco e incorporacdo dos usos das novas tecnologias (COSTA, 2003).

“Os sistemas de educacdo devem se adaptar ao surgimento das sociedades do
conhecimento e a novos desafios sociais, culturais € econdmicos de um mundo crescentemente
mais globalizado”, alerta a UNESCO (2005, p.6), ao reconhecer que cabe ainda ao sistema
educacional tirar o méximo proveito das modernas tecnologias de informagdo e comunicagao.

Sons e imagens sdo recursos lingiiisticos expressivos que uma escola de fato
contemporanea deverd incorporar para que criangas € jovens imagéticos, iconicos - da geracdo
net (TAPSCOTT, 1998) - registrem suas idéias e suas proprias visdes de mundo. Com imagens e
sons, 0 Homo zappiens (VEEN; VRAKING, 2009), membro de uma Sociedade da Informacéo,
que vive cercado por midias digitais, estard criando, em novos contextos, novos textos que nao
mais se reduzirdo ao verbal, ainda que em uma tela de computador. Nossos alunos, espécimes
dessa “nova espécie”, estardo expressando suas idéias por intermédio de linguagens hibridas com
o uso das midias digitais, utilizando recursos da internet, em especial as interfaces da que vem
sendo chamada web 2.0, como instrumento para que se informem, produzam, informacdo,
troquem experiéncias e divulguem fatos do seu cotidiano, na escola e fora dela. Criangas e
adolescentes usardo as tecnologias digitais para contar histérias e exprimir idéias; lerdo, refletirdo
e reescreverdo, sempre atribuindo significados. E, usando principalmente a internet como uma
janela para o mundo, revelardo o seu proprio mundo.

Mas muito dessa transformacdo sé serd possivel se os professores estiverem preparados
para fazer um uso rico das tecnologias digitais de informacdo e comunicagdo (TDIC), em uma

escola que se abra, ao invés de fechar computadores em laboratdrios inacessiveis. As mentes
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deverdao também estar abertas, abandonando-se de vez algumas intransigéncias histéricas e o
receio, infundado, do novo que sempre chega.

Nossas pesquisas apontam possibilidades e limites do uso das TDIC, incluindo a internet,
na escola. As possibilidades sao amplamente reconhecidas por professores e gestores, bem como
a necessidade de sua melhor utilizagdo. Contudo, s@o vdrios os obstdculos, que vao da auséncia
ou da insuficiéncia da formacdo dos professores para lidar com essas tecnologias as caréncias
institucionais em termos de instalacdes e equipamentos, passando pelo argumento da falta de
tempo pela pressdo para o cumprimento de conteidos.

Contudo, entendemos que a incorporacdo das novas interfaces da internet se soma ao
desafio ja posto de trazer de melhor forma as TDIC para a escola, colocando-a em sintonia com
uma sociedade de base tecnoldgica.

Queremos que nossas reflexdes, elaboradas a partir de pesquisas e vivéncias, venham a
constituir uma espécie de convite para que professores e gestores, € ndo s6 da Educacdo Basica
[EB], se disponham a experimentar as novas interfaces da internet em sua tarefa cotidiana, no

persistente desafio da melhoria da qualidade do nosso sistema educacional.

2. CONVERGENCIA DE MIDIAS

Em 1979 Negroponte chamou a aten¢@o para o fendmeno da convergéncia. As pessoas
aquela época ficavam espantadas diante da “revelacdo” de que todas as tecnologias de
comunicagdo passavam por uma metamorfose, que s6 poderia ser entendida adequadamente
quando tratada como um unico tépico. Desde entdo, o termo ¢é utilizado em diversas
circunstancias e de forma confusa. Para Quinn (2005, p.3), da mesma forma que a beleza estd nos
olhos de quem vé, a definicdo de convergéncia dependeria da perspectiva de cada individuo.
Entre as suas caracteristicas estaria o fato de variar de pais para pais, de cultura para cultura, de
empresa para empresa. Por se tratar de uma palavra com sentido genérico, cada um a utiliza como
melhor lhe convém, com base em suas experiéncias e aplicacdes. A solucdo estaria em buscar
substitutivos para cada circunstincia, como colaboracdo, cross-media, multimidia ou

multiplataforma.
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Na tentativa de refinar o conceito, Jenkins (2001) foi categérico ao afirmar que nunca
haverd o que a industria propaga como um unico aparelho transmissor de noticias e
entretenimento, ao estilo do relégio de Dick Tracy. Ainda que ndo possamos ignorar que 0S

aparelhos de telefonia mével, os celulares, cada vez mais se aproximam disso.

Ao invés [de um unico aparelho], gracas a proliferacdo dos canais e a natureza cada vez
mais ubiqua da computag@o e das comunicagdes, nds estamos entrando numa era onde a
midia estard em toda parte, e nds usaremos todos os tipos dos meios de comunicacio
relacionando-os uns aos outros. (JENKINS, 2001, p.93).

2

E necessario compreender que parte da confusdo no emprego do termo “convergéncia”
acontece, porque, ao se referirem a ela, as pessoas falam em pelo menos cinco processos em
andamento: [1] convergéncia tecnoldgica, [2] convergéncia econdmica, [3] convergéncia social
ou organica, [4] convergéncia cultural e [5] convergéncia global.

Convergéncia tecnologica ¢ a marcada pela transformagdo de atomos em bits, na
digitalizacdo do contetido de todas as midias (NEGROPONTE, 1995). Essa convergéncia ocorre
quando palavras, imagens e sons sdo transformados em informacdo digital, fendbmeno que
expande o potencial de integracdo entre eles e possibilita seu fluxo entre plataformas. A
convergéncia econdmica seria a integracao horizontal na industria do entretenimento. Uma tnica
empresa, como a América Online, agora controla interesses em filmes, televisdo, livros, jogos,
web, no mercado imobilidrio e em varios outros setores da economia. O resultado tem sido a
reestruturacdo da producdo cultural ao redor de “sinergias” e a exploracdo de marcas em processo
de trans ou cross-media, como os filmes Superman, Harry Potter, Tomb Raider ou Star Wars.

A convergéncia social ou organica estd na estratégia multitarefa dos consumidores para
navegar o ambiente dessa nova era informacional. Essa convergéncia acontece quando um
estudante universitario assiste futebol em uma TV de alta-resolucdo, ouve musica no iPod, digita
um texto ou escreve um e-mail, Jenkins (2001). Tudo ao mesmo tempo, aqui e agora.

A explos@o de novas formas de criatividade e de intersecdes das vdrias tecnologias de
midia, indudstrias e consumidores caracterizaria a convergéncia cultural. A convergéncia de
midias fomenta uma nova cultura de participagdo popular ao permitir que pessoas acessem
ferramentas de producdo, arquivamento, apropriacio e circulacio de conteddo. E um processo

que leva as empresas a buscarem lealdade do consumidor e a gerarem contetddo de baixo custo.
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A convergéncia de midias também incentiva noticias em formato cross-media, ou seja, o
desenvolvimento de conteudos por meio de multiplas plataformas e canais. Quanto mais
integralmente os consumidores explorarem as possibilidades da convergéncia organica, mais os
produtores de conteido usardo diferentes meios para comunicar variados tipos e niveis de
informacdo, escolhendo a midia que mais apropriadamente atenda ao conteido e as necessidades
do seu publico.

A convergéncia global seria o hibridismo cultural, que resulta da circulacio mundial de
conteido nas midias. No caso das agéncias de noticias, da musica e do cinema, por exemplo, “a
circulacdo global do cinema popular asidtico tem moldado profundamente a industria do
entretenimento de Hollywood. Essas novas formas refletem a experiéncia de ser um cidadao 'da
vila global'.” (JENKINS, 2001, p.93).

Seja nas formas de producao ou distribuicao de contetdo, a indistria da comunicacgdo estd
mudando e, com ela, os habitos dos consumidores. Estudos realizados nos EUA mostram o uso
simultaneo de midias diversas e a crescente popularizacdo do consumo de conteido produzido
por individuos.

Ainda que as mudangas estejam ocorrendo em ritmos distintos, Pavlik e McIntosh (2005)
consideram que a convergéncia tem transformado a natureza dos meios de comunicagdo como
um todo, com implicagdes dramdticas em diversas dreas. Em abril de 2006, essas mudancas
foram retratadas pela revistas The Economist. Com o titulo “Among the Audience”, a pesquisa-
reportagem afirmava que “a era das midias de massa estd cedendo espaco para uma midia pessoal
e participatoria. Isso ird mudar profundamente a industria de midia e a sociedade como um todo.”

A Era da Participacdo estd além da chamada Era da Internet e exige, inclusive, uma nova
forma de pensar a rede mundial de computadores, cuja estrutura inicial ndo previa uma
participacdo de usudrios em larga escala. Pois é exatamente isso que comeca a acontecer. Em
2005, o Pew Internet & American Life Project revelou que 57% dos adolescentes norte-
americanos estavam criando conteido para a internet, de texto a fotos, videos e dudios. Isso ndo
significa que as pessoas estejam “escrevendo seus proprios jornais”’, como disse um engenheiro
do Yahoo a revista The Economist. Pode ser que estejam apenas votando na qualidade de um
restaurante ou de um filme a que assistiram no cinema. Mas também pode significar produgdes
de video caseiro de excelente qualidade.
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E uma revolugdo na comunicacio, marcada por neologismos. Blog passou a fazer parte do
diciondrio Webster em 2004, o New Oxford American Dictionary adotou podcast em 2005. Wikis,
viogs, metavers e folksonomy quase certamente serdo algumas das préximas palavras
incorporadas em diciondrios. Todas dizem respeito a fendmenos que ocorrem no ciberespago e

tém o usudrio como ator principal.

3. WEB 2.0 E OS FENOMENOS DA NOVA MIDIA

O tempo das tecnologias digitais nos dd a impressao de voar; ele parece muito mais rdpido
do que o tempo das outras coisas. A cada momento, novos recursos vao surgindo na imensa rede.
O fendmeno da Web 2.0 é uma mostra disso: escritdrios virtuais; sites de compartilhamento de
fotos, videos e slides; escrita cooperativa ou colaborativa; comunidades virtuais e até uma Second
Life estdo disponiveis.

Em 2003, perto do fim da “depressdo dot.com”, Dale Dougherty cunhou o termo Web 2.0
para se referir a segunda geracdo da internet, caracterizada, principalmente, pelas comunidades
virtuais e os compartilhamentos. Para marcar a diferenca dessa fase com relagdo a anterior, foi
usada a nomenclatura adotada por empresas de software quando langcam uma nova versao de seus
produtos.

A Web 1.0 seria a rede de paginas estdticas, que nao permite manipulac@o ou alteracao do
conteido pelo usudrio. Seria a relagdo homem-mdaquina baseada principalmente no cédigo
HTML, limitado. E a web escrita por poucos e lida por muitos. A Web 2.0, por outro lado, diz
respeito a uma nova geracdo de servigos e aplicativos responsdveis por grandes mudangas na
forma como as pessoas se relacionam com a rede e através dela.

Uma marca importante da Web 2.0 é a possibilidade de compartilhamento de recursos, o
que significa ir além de deixar que outros internautas encontrem arquivos produzidos por alguém.
Por exemplo, um grupo de internautas pode escrever de forma colaborativa ou cooperativa um
texto ou criar uma apresentacdo no estilo PowerPoint em um espaco virtual compartilhado, que
pode ser acessado a qualquer momento por seus co-autores € outros, bastando para isso um
computador conectado a internet. Agendas também podem ser virtualmente compartilhadas e até
mesmo editadas de forma colaborativa, via web. Em sites como Google Docs, AjaxWrite e
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ThinkFree € possivel, em um mesmo espaco, compartilhar textos, planilhas eletrOnicas e
apresentacoes.

A Web 2.0 € a rede no tempo de uma Sociedade da Autoria, onde cada internauta se torna,
além de (co)autor ou (co)produtor, distribuidor de contetidos, compartilhando a sua produgdo
com os demais individuos imersos em uma cibercultura. O internauta deixa de ser apenas um
leitor isolado ou tdo-somente um coletor de informagdes. Ele agora passa a colaborar na criagio
de grandes repositdrios de informagdes, tornam-se também semeador e contribuindo para que
uma riqueza cognitiva se estabeleca e se expanda em um espago cujo acesso € amplo, em tese
possivel a todos. A Web 2.0 € a “web da leitura/escrita” [read/write Web]..

A base da Web 2.0 estd no conteido produzido pelos préprios usudrios e na integracao
cada vez mais forte de diferentes sites e servigos (maquina — mdquina), que se mesclam como se
fossem um s6, os chamados mashups. O cédigo principal, que seria um emblema dessa mudanga,
€ 0 Ajax.

Entre os fendmenos interativos enquadrados nos principios da Web 2.0 estdo os
componentes da blogosfera (blogs, videologs, fotologs e audiologs), as ferramentas open source
(slashdot), wikis, podcasting e radios on-line, metaverses, o YouTube, sites de relacionamento,

como Orkut, My Space e Facebook, e as redes sociais.

3.1. Blog

Os blogs progressivamente se transformam em um Tttil e versatil instrumento de rdpida
difusdo de informacdes na web. Um exemplo disso estd no jornalismo eletronico. Blogs de
conceituados jornalistas constituem a forma de acesso instantaneo a noticia do dltimo momento.
Aquilo que serd noticia amanha, nos jornais impressos, ou a noite, na TV, é noticia agora,
imediatamente apds o fato, nos blogs. Surge o jornalismo cidadao.

Blog € a denominacdo atual para o que foi chamado weblog, um termo cunhado em 1997
por Jorn Barger, Weblog veio da conjuncdo de web e log. Log é um registro; web é a teia, a
propria internet. Em sintese, weblog seria uma forma de fazer registros na grande rede mundial de

computadores.
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No inicio, o blog se prestava para o registro de sites visitados, como um didrio de viagem
na rede. Depois, passou a ser uma espécie de versdao on-line do velho didrio, forma de registro
adotada ha tempos, notadamente por jovens do sexo feminino, onde se guardavam reflexdes e
pensamentos mais acanhados, geralmente inacessiveis a outras pessoas.

O blog integra a categoria do software social que pode ser definido como ferramenta (para
aumentar habilidades sociais e colaborativas humanas), como meio (para facilitar conexdes
sociais e o intercambio de informacdes) e como ecologia (para permitir um “sistema de pessoas,
praticas, valores e tecnologias num ambiente particular local” (SUTER, ALEXANDER,
KAPLAN, 2005). O software social € uma nova onda das tecnologias digitais da informacgdo e
comunicacdo que permite preparar os estudantes para participarem em redes nas quais o
conhecimento € coletivamente construido e compartilhado (MEJIAS, 2006).

O blog se caracteriza por ser uma colecdo de posts, com titulo e data, dispostos em ordem
cronoldgica inversa, com links [normalmente cada post tem pelo menos um] para outros blogs ou
outros sites na internet. Cada post tem ainda espago para comentdrios inseridos por leitores do
blog.

Os blogs de hoje, por conta do avanco das tecnologias digitais, incorporam varios
recursos. O seu autor ja ndo estd obrigado a fazer uso apenas de textos para registrar idéias,
pensamentos ou relatos. Arquivos de imagem e de sons podem ser incorporados. Existem blogs
de fotografias [fotoblogs]; de sons [audioblogs] e de videos [videoblogs]. Alguns provedores de
blogs oferecem “espacos” pessoais que permitem a convergéncia de midias: texto, imagens e
sons estardo em um sé lugar. Com acesso on-line gratuito, permitem a criacdo e manutengdo de
redes sociais no ciberespaco. Para tanto, contam com recursos que vao além das postagens,
permitindo compartilhamento de fotos, videos e até o gerenciamento de féruns de discussao.
Comunica-se, por texto, sons e imagens e se oferece o espaco para o debate, criando-se um
espaco que nao se restringe necessariamente ao mondlogo e enseja a utilizagdo de multiplas
linguagens para a informacdo e a comunicacao.

Nos primérdios, a confec¢do de um blog exigia do seu autor um dominio de programacao
HTML e um servidor [hosting service] para armazenar as paginas produzidas. Depois, surgiram

servicos dedicados a postagem de blogs, gratuitos em sua maioria. Esses sites de blogs
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incorporam um software [engine] que permite a escrita de posts sem que o usudrio tenha que
dominar programacdo; trabalha-se com a linguagem natural.

Os atuais sistemas de edicdao de blogs — também chamados de blogware - lembram um
processador de texto, como o Word da Microsoft. Basta acessar, usando login e senha, e escrever,
ou seja, “blogar”. Inserem-se facilmente links e imagens, e, em um apertar de botdo, o post se
torna publico. O autor do blog, o “blogueiro”, pode editar postagens antigas ou até apaga-las,
tudo com enorme facilidade. Um grande trunfo do blog, hoje, estaria no fato de que qualquer
pessoa pode criar um, ja que a tecnologia empregada € simples e o servigo gratuito. Bastam o
acesso a internet, o cadastramento em um dos servigos disponiveis e as idéias que alimentardao os
posts. Em sintese, os blogs sdo um meio para que pessoas se comuniquem umas com as outras,
inclusive com desconhecidos, tendo como base ou ponto de convergéncia seus interesses ou a
simples curiosidade. Sdo, hoje, parte de uma crescente conjuncdo de ferramentas de comunicagao
pessoal e de informacao.

Toda essa facilidade certamente contribuiu para a explosdo dos blogs na web. Em abril de
2007 a chamada “blogosfera” estaria formada por aproximadamente 70 milhdes de blogs, com a
criacdo de 120 mil novos a cada dia, em todo o mundo.

Para Richardson (2006), sdo vérios os aspectos pelos quais os blogs se constituem em um
elemento de utilizacdo interessante para a escola: [1] é uma ferramenta construtivista de
aprendizagem; [2] hd uma audiéncia potencial para o blog, que ultrapassa os limites da escola,
permitindo que aquilo que os alunos produzem de relevante vd muito além da sala de aula; [3]
trata-se de recurso que suporta arquivos de aprendizagem que alunos e até professores
construiram; [4] € ferramenta democritica que suporta varios estilos de escrita e [S] pode
favorecer o desenvolvimento da competéncia em determinados tépicos quando os alunos focam
leitura e escrita em um tema.

Von Staa (2005) elencou sete motivos para um professor criar um blog: [1] é divertido,
[2] o aproxima dos seus alunos, [3] permite refletir sobre suas préprias colocagdes e,
acrescentamos noés, oferece a outros a oportunidade de contribuir para essa reflexdo através dos
comentdrios, [4] conecta-o com o mundo em que vive; [5] amplia a aula e, por que ndo afirmar,
também os tempos para o ensinar e o aprender, [6] enseja a troca de experiéncias com colegas de
profissdo e [7] da visibilidade ao seu trabalho. A esses varios motivos acrescentariamos um novo:
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seria uma boa estratégia para o professor, inserindo-se de forma ativa na grande rede, construir
uma cultura de uso de recursos da Web 2.0. Na medida em que com eles se familiarize, o
professor estard certamente se sentindo muito mais confortdvel para o uso das tecnologias
digitais, facilitando seu trabalho com alunos.

O blog seria estratégia para promover pensamento critico e analitico, provocar o
pensamento criativo, intuitivo e associativo, ensejar o pensamento analdgico, aumentar as
possibilidades de acesso a informacgdo de qualidade e combinar o melhor da reflex@o individual,
solitdria com a interag¢do social (EIDE; EIDE, 2005), em um exercicio da inteligéncia coletiva
(LEVY, 1998).

O surgimento dos blogs comunitdrios, aparentemente um contra-senso a idéia do blog
como um didrio pessoal, acabou trazendo possibilidades para a escrita colaborativa. Nos blogs
comunitdrios, escritos em de co-autoria, cada autor pode inserir seus posts. Dessa forma, a
participacdo ativa ndo se restringe a comentar posts alheios. Um coautor pode alterar qualquer
post, ainda que escrito por outros coautores; pode até mesmo apaga-lo.

Como espago colaborativo de producdo, o blog deveria ser reconhecido pela escola como
um recurso Util na integracdo da escrita com a leitura. Nessa perspectiva, professores poderiam
considerd-lo como uma estratégia importante em a¢des de formacao que envolvem as tecnologias
digitais. Na escola, os blogs serviriam a vdrios fins: o portal da escola, sua forma de se revelar
para o mundo, o espaco de divulgac@o de agdes ou projetos especificos, e até mesmo recurso ou
estratégia no acompanhamento e gestao da escola.

Um uso interessante de blog comunitdrio estd constru¢do de textos narrativos, de forma
colaborativa, como uma forma de interacdo lingiiistico-cognitiva, por parte de alunos do Ensino
Fundamental (FRANCO, 2005). Ha professores que criam blogs comunitdrios para registros,
didrios, de projetos em andamento, para que alunos organizem como que jornais instantaneos,
com noticias relacionadas a temas que estdo sendo estudados na sala de aula.

O blog educacional € visto por Glogoff (2005) como ferramenta instrucional centrada na
aprendizagem, em um uso rico do computador e da internet na escola. Como atividade centrada
nos alunos, o blog lhes permite construir a capacidade de atuacdo tanto individualmente como em
grupo, atributos hoje reconhecidos como importantes, essenciais mesmo para as pessoas na
sociedade contemporanea.
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Os alunos devem, inicialmente, produzir o rascunho dos seus posts pelos sistemas de
gerenciamento, € possivel salvar rascunhos antes de publicar no blog. No rascunho, os alunos
transferem seus pensamentos para a forma escrita, sejam sentencas, paragrafos ou até mesmo um
ensaio completo. Os erros poderdo ser detectados e as correcdes asseguradas antes que o post se
torne publico. O post pode, entdo, ser editado, para a revisdo dos conteidos, com acréscimo,
remocdo ou modificagcdo do texto. A leitura da “prova” para verificar erros ortograficos e
gramaticais, eventuais problemas nos links e adequagdo de imagens pode e deve ser feita.
Finalmente, o texto seria publicado, livre de erros e pronto para ser lido.

O blog pode também permitir a chamada escrita conectiva. Essa forma de escrita exige de
seu autor leituras cuidadosas e criticas, clareza e coeréncia na constru¢io do seu texto, que estd
ligado/conectado as fontes das idéias expressadas (RICHARDSON, 2006). Fazer escrita
conectiva nos blogs € uma exigéncia que iria muito além daquilo que caracteriza a simples
postagem. Na perspectiva da escrita conectiva, postar uma tarefa ou links, fazer um didrio e
estabelecer links com anotacOes descritivas ndo seria fazer blog, embora o tltimo exemplo possa
se aproximar disso, dependendo da profundidade da descri¢do. A forma simples de blog estaria
em colocar links acompanhados de uma andlise que traz o significado do contetido que foi
“linkado”. Seria também forma simples de blog, embora escrita complexa, a escrita reflexiva,
metacognitiva, sobre praticas, porém sem links.

A verdadeira forma de fazer blog, em contexto de escrita conectiva, ocorre quando se
apontam links com andlises e sinteses que articulam uma compreensdo mais aprofundada do
assunto que estd sendo “linkado”. Quando a andlise e a sintese sdo construidas a partir de posts,
links e comentdrios prévios em um periodo maior de tempo, o jeito de fazer blog atingiria sua
forma mais complexa.

Evidentemente que esse estigio de blog como escrita conectiva muito dificilmente serda
alcancado de pronto pelos alunos, especialmente os da Educagdo Bésica. Pensamos que a escola
deveria optar inicialmente por estratégias mais simples, basicamente aquelas que, segundo
Richardson (2006), ndo seriam de fato um blog em uma perspectiva de escrita conectiva. Com 0s
primeiros passos consolidados, professores e alunos poderiam entdo se aventurar na perspectiva

de chegar a construir blogs complexos.
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Alguns cuidados sdo essenciais quando se inicia um projeto da escola que envolva o uso
de blog. Como primeiro passo, a sugestdo € para que cada professor busque saber qual € a politica
da escola sobre a utilizacdo de recursos da internet por alunos. Possivelmente, serd necessdria
uma autorizacdo da familia dos alunos para colocar, na rede, seus nomes, especialmente se
completos, e fotos. Nesse caso, o recomenddvel € um contato com os pais - pessoalmente ou
através de um bilhete ou um e-mail — para explicar o projeto e os elementos que o compdem.

Regras de comportamento, no que seria uma politica de etiqueta para trabalhos na rede,
também devem ser definidas, de preferéncia com os préprios alunos. E claro que o professor
esperard que os alunos exercam de fato a criatividade. Mas ndo desejard que questdes estranhas,
fora do contexto do projeto, sejam abordadas. Da mesma forma, em um didlogo formativo com
seus alunos, convird com eles sobre a impossibilidade da apropriacdo indevida de producdes de
terceiros, notadamente na forma de textos, na cultura condenavel do <CTRL+C><CTRL+V>,
hoje bastante desenvolvida na escola. Todo cuidado deverd ser tomado na medida, ja que o blog é
uma producao publica, de amplo acesso. Nesse caso, o professor terd o direito a controlar o que
os alunos podem ou ndo disponibilizar na rede, embora o desejdvel seja que tudo esteja
previamente combinado, para evitar o que poderia ser considerado como ato de censura.

Mais recentemente, ampliou-se, de maneira expressiva, o fendmeno do microblogging,
cujo icone é o Twitter. Trata-se de blog que permite ao usudrio criar posts breves, restritos a 140
caracteres. Os textos produzidos podem ser enviados por uma diversidade de meios, tais como o
SMS e os servigos de instant messaging. O desafio da escrita objetiva, clara, concisa dos

microblogs pode também ser trazido para a escola.

3.2. Podcast e Audioblog

O termo podcast veio da jungao de iPod, o reprodutor de MP3 desenvolvido pela Apple
Computers, e broadcast, que significa transmissdo. Esse termo foi utilizado pela primeira vez em
2004 para se referir a arquivos de dudio gravados em qualquer formato digital [MP3, OGG, MP4]
e disponibilizados na internet, onde podem ser “assinados” com o recurso de RSS e baixados para

computadores dos ‘“‘assinantes”, sem que eles precisem ir aos sites dos produtores, para sua
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execuc¢do, podendo ainda ser transferidos para tocadores de MP3 portéteis ou mesmo gravados
em um CD.

Audioblog é, afinal, um tipo de blog. S6 que, em vez de postar textos, seu autor publica
arquivos de dudio. Para algumas pessoas, o audioblog seria o mesmo que podcast. Outros
apontam uma diferenca essencial: para se ter acesso aos arquivos dos audioblogs € preciso
acessar o blog no qual estdao disponiveis. No caso do podcast, embora persista a op¢do do acesso
ao site, € possivel receber novos arquivos automaticamente, desde que se utilize o recurso do RSS
e se aponte, corretamente, para o seu agregador.

Gerar conteddos para podcast ou radioblog € tecnicamente simples. O dudio pode ser
registrado diretamente no computador ou com um gravador digital. Os arquivos sao,
posteriormente, editados, usando-se software como o Audacity, que € gratuito. Depois, basta
carregar os arquivos em um servidor, o que pode ser feito em sites de convergéncia de midias,
como o Multiply e o Ning, ou em provedores especificos de podcast, em sua maioria gratuitos,
como Podcast, PodOMatic e PodBean.

Podcast ou audioblog sdo estratégias que a escola poderd utilizar para que seus alunos
compreendam e percebam outras formas de midias possiveis em educagcdo (MENTA; BARROS,
2006; BARROS; MENTA, 2007). Com o emprego desse suporte tecnolégico, a escola poderia
criar uma rddio virtual que, por funcionar diretamente na internet, ndo exigiria aparelhagem
onerosa de transmissao e licenca da Anatel. Nessa rddio on-line, alunos e professores tornariam
publica a produgdo de diversos projetos coletivos, nos quais se poderia lancar mao de entrevistas,
parddias relatos e musicas, criados pelos préprios alunos, sobre temas ou assuntos objetos da

aprendizagem, que seriam disponibilizados na internet para amplo acesso.

3.3. Videos

As experiéncias das escolas com filmes e videos foram - e ainda sdo - de maneira geral
muito pobres. Praticamente se exibem filmes em VCR ou em DVD. Nao poucas vezes, os videos
foram exibidos em situagdes que levavam os alunos a suspeitar que os professores, em nao

querendo “dar aulas”, os “enrolavam” com algum filme.
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Apesar de, historicamente, a escola abrigar geragdes que passaram muito tempo em frente
a telas de cinemas, seria o caso de muitos professores, e de aparelhos de televisdo, o uso de
camera de cinema ou video para a produ¢do de audiovisuais por parte dos alunos em um contexto
pedagogico sempre foi problema.

No tempo dos filmes em acetato, em 8 ou 16 mm, exigia-se equipamento préprio que era
caro, os insumos - filme, revelac@o - eram também onerosos, a gravacdo das pistas de dudio era
tarefa complexa que demandava muito tempo na edicdo dos filmes. Tudo isso era motivo de
sobra para que a escola se transformasse em uma “sala de exibicao”, jamais em um espaco de
producdo. O pensamento, praticamente hegemonico, era o de que fazer filme seria tarefa apenas
para cineastas e suas equipes; a escola os exibiria.

Com a chegada do videocassete, houve uma simplificacdo para a producao de filmes em
video. Imagem e dudio passaram a ser registrados conjuntamente. O equipamento, embora
inicialmente caro, representava investimento financeiro menor. As fitas podiam ser
reaproveitadas, ao contrdrio dos filmes em acetato, onde a tomada de cena ndo aproveitada
representava material desperdicado e dinheiro despendido em vao. A edi¢do exigia outro VCR
acoplado. Porém isso representava um custo ja ndo tio elevado.

Contudo, se alguns dos problemas de custos financeiros estavam resolvidos, ainda havia
desculpas e razdes para a escola ndo incorporar essa tecnologia de forma a permitir que seus
alunos expressassem idéias e visdes de mundo com o recurso de imagens em movimento. E, é
claro, os professores careciam de formagdo também para uso dessa midia.

O aparecimento de diversos sites para publicacdo e compartilhamento de videos, cujo
icone € o YouTube, certamente funciona hoje como um catalisador para produgdes amadoras,
baratas. A oferta de cameras de video digitais, relativamente acessiveis e facilmente acopldveis a
computadores, nas quais com um software gratuito como o VideoSpin é possivel editar um video
de forma rdpida, ainda que bem simples, mas sem abrir mao de efeitos sonoros e visuais, nos
parece uma razio para a escola pensar em como incorporar essa forma de expressdo. E se nem
em camera a escola quiser investir, os celulares dos alunos - aparelhos que hoje sdo na verdade
transtornos em salas de aula - se transformardo nas mdquinas de registro de suas visdes de

mundo, serdo ferramentas no uso de uma nova linguagem. Praticamente eliminado o problema
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dos custos de fazer cinema na escola, os alunos s ndo estardo se expressando através de imagens

em movimento se a escola e, notadamente, os professores ndao quiserem.

3.4. A escrita coletiva on-line

O advento e o desenvolvimento das tecnologias digitais vém propiciando modalidades de
escrita e de leitura bastante diversas das que balizaram as préticas pedagdgicas de alguns anos
atrds. Dentre elas, estdo as escritas cooperativa e colaborativa on-line, préticas suportadas por
ferramentas digitais ligadas em rede, que demandam novas concepgdes e posturas pedagdgicas.

Essa modalidade de escrita encontra referéncias no sécio-interacionismo, cujos preceitos
apontam as instancias de mediacdo simbolica, instrumental e social como condi¢cdes para o
desenvolvimento de processos psicolégicos superiores.

No que diz respeito ao aspecto instrumental, as escritas cooperativa e colaborativa on-line
tém como suporte plataformas de edicao de texto coletivo fundamentadas na Web 2.0 e nos wiki.
Tais ambientes caracterizam-se ndo so pela abertura a multiplas intervenc¢des, mas também pela
portabilidade, usabilidade, gratuidade, possibilidade de gerenciamento de produto e processo e
relativizacdo do espaco-tempo, criando espacos de aprendizagem que possibilitam experiéncias
pedagogicas dificilmente reproduziveis em situagdes presenciais.

Uma das alternativas para escrita coletiva online é o wiki, cujo icone é a famosa
Wikipedia, uma enciclopédia universal, construida de forma colaborativa por quem queira
contribuir, com versdes em dez linguas, inclusive o portugués. Esse espaco de contribui¢cdes
constitui um repositério de informagdes a serem transformadas em saberes pela inteligéncia
coletiva que o alimenta e que dele se serve.

Tecnicamente falando, o termo wiki € utilizado para identificar um tipo especifico de
colecdo de documentos em hipertexto ou o software colaborativo que a cria. O wiki €, pois, uma
ferramenta on-line para a criagdo colaborativa de pédginas para a internet, caracterizado pela
facilidade de edi¢do pelos usudrios e fécil acesso, exigindo apenas um navegador de internet, e
nio demandando a instalagdo de qualquer software. O usudrio pode criar um novo documento ou
editar um ja existente, podendo corrigir erros de informag¢do, complementar idéias e inserir novas
informacdes, fazendo-o coletivamente, de forma interativa e intuitiva.
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O wiki, normalmente, faz um registro histérico das alteracdes do texto, permitindo que se
desfacam mudancas e que se acompanhe a evolugdo do conteddo. Nao raro, os wikis possuem um
espaco para discussdo, possibilitando aos co-autores do texto o debate antes que as alteragdes
sejam feitas.

Virias experiéncias no uso educacional do wiki revelam ricas possibilidades em projetos
coletivos. E o caso de seu uso na organizacio de informacdes da escola, como em relatérios de
desenvolvimento das criangas, € na construcdo de portfélio de estudantes em curso a distancia
(FAGUNDES, 2005).

Além do wiki, hd uma grande variedade dos chamados editores de textos coletivos,
ferramentas que permitem a edi¢do cooperativa de textos. De uso facil, essas plataformas de
escrita exigem, assim como o wiki, apenas navegadores de internet, sem qualquer custo. Esses
editores tém suas limitacdes e vantagens. Vale ressaltar pelo menos uma das vantagens desse
recurso: a possibilidade de se visualizar ndo s6 o texto, mas também o processo da escrita, algo
que permitiria ao professor uma avaliagdo integral e processual do trabalho. Por serem numerosos
e diversificados, € importante que o professor opte pela ferramenta que esteja mais adequada as
necessidades da tarefa da escrita, as configuracdes das mdquinas disponiveis, bem como a
proficiéncia dos alunos nas tecnologias digitais.

Alguns aspectos devem ser observados quando da escolha de um editor de textos coletivo
(ENOQUE, 2008). De forma especifica, hd a necessidade de um recurso de percep¢do que
possibilite a comparagdo entre versdes textuais, organizadas de forma cronoldgica, incluindo o
nome do autor, data, hora e a modificacdo implementada.

Ha, também, a necessidade de um recurso comunicacional de troca pré-estabelecido,
facilmente reconhecivel e préximo da drea de edicdo do texto. O férum, que por ser assincrono e
prestar-se quase que a um didrio online, seria um espaco ideal de negociacdes em atividades de
escrita em grupo quando implementada via rede. Além disso, a plataforma deve contar com mais
de um meio de comunicagdo, se possivel um sincrono e outro assincrono, bem como a
possibilidade de comunica¢do em privativo e coletivamente.

Quanto ao espaco da escrita propriamente dito, é desejavel que se assemelhe aos editores

de texto mais conhecidos e potencialmente utilizados pelos alunos. O objetivo € o de que a
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ferramenta ndo se torne um estorvo para o bom andamento da atividade, j4 que nem sempre se
contard com alunos proficientes no uso das tecnologias digitais.

Por fim, os editores de texto coletivo devem contar com recursos que favorecam as etapas
basicas de constru¢do do texto.

No que diz respeito ao aspecto lingiiistico e social, os editores de textos coletivos, bem
como a pratica que propiciam, a escrita cooperativa, contemplam duas instancias sociais que
historicamente vém sendo tratadas de forma superficial pela escola: a linguagem, enquanto
espaco para constru¢do dos saberes, e a sociedade, enquanto meio para sua validagdo. A
linguagem foi tradicionalmente concebida como reflexdo do mundo e do pensamento e como
ferramenta de comunicacdo. Como conseqiiéncia, ela ainda € trabalhada nas escolas como um
elemento que se presta a dissertacdes, € que, para ser utilizado com proficiéncia, deve ser
memorizado.

Nos editores de textos coletivos, em contrapartida, a linguagem pode ser um espaco
simbolico para negociacdes, refutacdes, acordos e ressignificacdes sociais. Isso porque, enquanto
planejam, implementam e editam um documento, os alunos envolvidos em uma situagdo de
escrita coletiva praticam, também, o uso da linguagem para a negociacdo e para a troca de idéias
quanto aos aspectos semanticos e formais do texto.

Além disso, a escrita cooperativa contemplaria a Zona de Desenvolvimento Proximal
descrita por Vygotsky, possibilitando que alunos mais proficientes auxiliem os demais, em
aprendizagens que ndo se concretizariam solitariamente. O resultado disso configura-se ndao sé
pelo desenvolvimento cognitivo dos alunos, mas, também, pelo exercicio do habito cooperativo,
que favorece a motivagdo para a participacdo, o despertar da deferéncia entre parceiros, bem
como o sentimento de responsabilidade conjunta por algo comum.

Essa prética revela-se importante, também, para uma aprendizagem significativa da
temdtica desenvolvida no texto. Por se tratar de uma atividade na qual o aluno deve ter uma
postura ativa, o conteudo trabalhado serd mais facilmente aprendido do que se fosse verbalizado
em uma aula puramente expositiva.

E fato, entretanto, que a escrita cooperativa online é uma pratica complexa, de dificil
consecu¢do. Trabalhos dessa natureza demandam mais tempo e dedicacdo por parte dos
professores, algo por vezes incompativel com os “tempos escolares”. E fato, também, que nem
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sempre a escola enxergard em iniciativas como essa um diferencial, ja4 que ela ainda opera, em
sua maioria, na logica intervencionista, € competitiva.

Em contrapartida, se a proposta do professor é o trabalho pedagdgico auténtico, pautado
no crescimento cognitivo ¢ humano de seus alunos, vale a pena abrir-se para essa nova
possibilidade pedagégica. E no momento em que a Educagdo a Distancia, com base em
tecnologias digitais, desponta no cendrio pedagédgico de maneira irreversivel, faz-se necessario
conhecer esses novos ferramentais, posturas, relagdes e predisposi¢des educacionais e, porque

ndo dizer, sociais.

4. COMO SE FOSSE POSSIVEL CONCLUIR

Como bem registrou Tarcia (2006), “educagdo e convergéncia de midias fazem parte de
uma mesma realidade, a do mundo digital, em que dados e informagdes correm pelas veias da
web, formatando novos modelos de comunicacdo e novos publicos”. E dentre os novos publicos
estdo os alunos da escola do século XXI. Mas ndo bastard aos alunos serem espectadores de
maravilhosas pecas produzidas com o concurso dessas novas tecnologias. Novos papéis lhes
serdo designados. E quando falamos em papéis, lembramo-nos da visdo, disseminada pelo menos
nos discursos, dos alunos como atores da escola. Mas, se olharmos bem, ndo raras vezes eles tém
apenas representado um papel conforme um script que lhes € destinado, escrito por outros.
Pensamos que, mais do que nunca, € momento dos alunos serem também autores.

Por outro lado, depois da Web 2.0 ou mais exatamente em razao dela, comeca-se a falar
em School 2.0 e Education 2.0. A presenca do iPod como tecnologia para a aprendizagem leva
Dale e Pymm (2009) a falarem em uma Podogogia. Essas expressdes, que vao se incorporando
na linguagem de educadores, sinalizam para a urgente necessidade de se (re)pensar o papel da
escola em um novo tempo, em plena Era Digital. E tempo de construirmos uma escola capaz de
oferecer uma aprendizagem participativa, que lan¢a mao de recursos da internet para que alunos
possam, de fato, construir conhecimento e - no que a nds parece essencial - exercer autoria, em
uma concreta autonomia. E produzir para audiéncias auténticas, ndo apenas para o professor, de

maneira geral o receptor e avaliador unico da producdo dos alunos.
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John Seely Brown, ex-cientista-chefe do Palo Alto Research Center, argumentou que
a educacdo estd sofrendo uma transformag¢do em grande escala em direcdo a uma forma mais
participativa de aprendizagem (LaMONICA,2006), Se de fato essa transformacao acontece e em
que velocidade e intensidade, € tema polémico. Mas a necessidade — e dai o desafio — € que a
escola possa oferecer essa educacao.

E inegdvel que a internet vem contribuindo para a transformagdo de um modelo de midia
de massa, por meio da qual a informacdo € distribuida dos especialistas para os consumidores.
Forja-se uma nova realidade, onde pessoas comuns criam conteidos on-line. Entre esses novos
produtores de conteudos digitais certamente estdo muitos alunos de nossas escolas da educacio
basica. E o nimero deles tendera a aumentar, talvez em uma velocidade com a marca das
tecnologias digitais.

Por conta da internet e dos potenciais que ela oferece — e novos virdo, com certeza - muito
em breve a escola, ainda que da chamada educacdo presencial, estard com suas estratégias para
ensino e aprendizagem onde estiver um computador com acesso a rede mundial de computadores.

Os aplicativos e recursos que compdem o que se estd chamando Web 2.0 deverdo ter
efeitos importantes na escola que utiliza recursos da tecnologia digital em tempos de
convergéncia de midia. Contudo, certamente os potenciais impactos dos recursos da Web 2.0 ndo
estardo limitados a educacdo on-line, na sala de aula virtual, construida com bits. Eles poderao —
ou deverdo — ter implicacdes também sobre a educacdo chamada presencial, na velha sala de aula
de tijolos.

As interfaces da Web 2.0 quase certamente influenciardo profundamente os ambientes de
ensino presenciais — ou fechados, como alguns preferem denominar. Afinal, muitos deles ja estdo,
de fato, influenciando a vida dos alunos fora da escola.

Virios recursos da Web 2.0, de alguma forma, estdo sendo trazidos para dentro da escola
pelos alunos, enquanto elementos na sua vida cotidiana. E o caso de blogs, das enciclopédias on-
line, dos compartilhamentos de fotos e videos, das comunidades virtuais, com as quais,
infelizmente, vém coisas como o novo formato do bullying.

Ha uma forte tendéncia pela organizacdo de ambientes colaborativos de aprendizagem,
com a formacdo e incremento de redes, que, de certa forma, descentralizam os processos de
ensino e aprendizagem, avancando sobre os muros da escola, ultrapassando-os, e criando uma
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nova dimensdo para os tempos escolares. Como a internet possibilita aos individuos que formem
sue proprio habitat de comunicacdo sem que seja necessdria qualquer mediacdo, em uma
comunicacdo horizontal a qual ndo se exige a passagem por hierarquias e poderes (MALINI,
2009), preparar criangas e jovens para essa realidade, permitindo-lhe que construam as
competéncias necessdrias para estar com seguranca na blogosfera serd tarefa importante da
escola. Conseqiientemente, os conteidos a serem ali tratados, as possibilidades de interacdo, as
questdes como a autoria, individual e coletiva, a distingdo entre o publico e o privado precisam
ser (re)pensadas pelos educadores. A capacidade de andlise critica, a ética, os valores individuais
e coletivos, a moral serdo alguns dos elementos obrigatorios em um novo “coquetel” para fazer a
educagdo que vai além das tecnologias do ciberespaco. Esse (re)pensar se articulard a uma
necessdria ressignificagdo do que seria ensinar e aprender em uma escola do século XXI. Isso
devera ser incorporado na revisdo de projetos politico-pedagdgicos, necessdria para fazer a escola
contemporanea da atual sociedade. Parece-nos razodvel admitir que em uma linha ao menos dos
textos desses projetos, de uma escola - que sempre abracou o instrucionismo € mais recentemente
voltou seus olhos para construtivismo/cognitivismo e que jd deveria estar buscando o
construcionismo - surja a palavra “conectivismo”, uma teoria da aprendizagem para a Era Digital
proposta por Siemens (2004).

E ainda existem aqueles recursos que serdo uteis na gestdo da escola e no trabalho
integrado de professores, que poderdao ou deverdo abandonar a soliddo, que tem sido inerente a
profissao docente.

Além de tudo disso, no que ja traz muitos desafios para a escola, gestores e professores,
ha um relativo equivoco por parte de algumas pessoas, que tendem a considerar que seriam nao-
incluidos digitais aqueles individuos de classes sociais menos favorecidas que ndo tém
computador e internet em casa. Mas o que vemos sdo jovens dessas familias migrando para as lan
houses. Ali se tornam internautas, navegam, trocam mensagens € exercem suas autorias. Mas
naquelas casas de jogos eletronicos, que hoje também servem para muitas tarefas relacionadas a
informatica, falta um personagem essencial na formacao para a cibercultura, o professor. Por isso,
também a escola precisa assumir, para si, responsabilidade de ser o espaco para a insercao digital
voltada para uma formac¢do maior do cidaddo, sua porta de entrada para a cibercultura. E para
exercer esse papel, ndo basta ter computadores. A escola terd que contar com professores que,
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enquanto “imigrantes” digitais, apropriem-se das TDIC e estejam imersos na cibercultura, o que
significa ir além de uma mera inclusdo digital ou tecnolégica. E a incorporacdo dessas
tecnologias e midias se fard de forma integrada a um curriculo revisitado (MARINHO, 2006),
permitindo uma inovacdo que se viabilizard e, principalmente, se sustentard em um trabalho
conjunto de alunos, professores e gestores. Serd um efetivo e rico exercicio de co-autorias que
podera ensejar o projeto de uma escola na Sociedade da Informacao ou do Conhecimento.

Certamente ndo serd muito fécil ser professor em tempos da disseminacao das tecnologias
digitais, cada vez mais acessiveis, de convergéncia de midia, da Web 2.0 e até da Web 3.0, a
semantica, que ja se aproxima, e de outras que certamente virdo. Como alertou Valente (2005,
p-30), a integracdo das midias € “outra revolucdo que os educadores terdo de enfrentar sem ter
digerido totalmente o que as novas tecnologias tém para oferecer”. E se a incorporagdo do
computador, por si, ja constituia um enorme desafio para todos (MARINHO, 2002), lidar com
diversas midias, em um contexto de Web 2.0, serd algo novo a ser enfrentado.

O que aumenta o desafio do qual falamos € a deficiéncia ou mesmo auséncia do uso de
computadores e tecnologias associadas na formacdo inicial dos professores. O computador é o
grande ausente da sala de aula das licenciaturas. A expressiva maioria de nossas licenciaturas nao
usa essa tecnologia para formar futuros professores e também - € claro - ndo os prepara para usd-
la com seus préprios alunos. Resta entdo a formagao continuada suprir as lacunas deixadas pela
formacao inicial, nas licenciaturas. Quando se trata de TDIC, estamos fazendo, na verdade, uma
"formacdo inicial" no tempo da continuada. Mas nessa “operacdo tapa-buraco” que virou a
formacdo continuada, a maioria dos cursos tem se voltado essencialmente para a "atualizacao"
em conteidos de disciplina. Faltaria, entdo, uma desejdvel abordagem de praticas pedagdgicas
inovadoras, inclusive as que incorporam tecnologias, necessdria para uma atualizacdo dos
professores no jeito de fazer escola em pleno século XXI (MARINHO, 2007b).

Com certeza, o uso do computador como um recurso na educacao ficard facilitado se os
professores atuarem sob novas formas do fazer pedagégico, afastando-se de um modelo
tradicional, hegemodnico, de educacdo, baseado na fala do professor e no siléncio dos alunos
(MARINHO, 2007a). Pouco ou nada adiantard se esses novos dispositivos que nos sio oferecidos

servirem apenas a velhos rituais, se os recursos que as TDIC nos trazem forem utilizados para

W = Revista E-Curriculum, Sdo Paulo, v. 4, n. 2, jun. 2009.

http://www.pucsp.br/ecurriculum




conformar um modelo de educagdo e escola que se revela insuficiente em uma nova Idade Midia
(POSTER, 1996)

Porém, se os professores buscarem se envolver com as TDIC terdo mais chance de
alcancar o sucesso na tarefa de educar e formar, no século XXI, criancas e jovens multimididticos
e multitarefas. Como destacam Veen e Vrakking (2009), a geracdo Homo zappiens, um
processador ativo de informacao e que tende a ver a escola como sendo apenas um dos pontos de
interesse de sua vida, estd oferecendo uma grande oportunidade para a mudanga educacional.

Assinalar e defender a possibilidade de que as novas formas de uso do computador
venham a ser favordveis a educacdo de hoje ndo deve ser compreendida como uma postura de
especialistas na drea. O debate atual travado no campo do curriculo mobiliza educadores que, ao
mesmo tempo em que procuram desvendar os problemas e desafios da escola na
contemporaneidade, defendem a necessidade de reestruturacdo da vida escolar, pautados na
conviccdo de que a escola precisa buscar novas formas de relacionamento com a vida social.
Nessa perspectiva, é preciso considerar que as novas tecnologias ndo competem com a escola
(VILELA, 2007). Serda muito dificil manter jovens 2.0 em uma escola 1.0; serd dificil a
convivéncia em uma escola “analdgica” do individuo “digital”.

A escola, e talvez em especial a Educagdo Basica, precisa buscar relacionar-se com aquilo
que € real na vida social de seus alunos, consciente de que a diversificacdo, cada vez maior, das
possibilidades de uso do computador como ferramenta educacional ndo pode e ndo deve ser mais
subestimada. Assim, desenvolver a competéncia para o uso do computador como ferramenta
educacional poderd criar condi¢des para alterar-se o clima de suspeicdo em torno dessa
habilidade. No lugar da competi¢cdo com as praticas tradicionais da escola, o computador podera

vir a ser um instrumento para a educagao efetiva do cidadio de hoje.
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