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RESUMO

O objetivo desta pesquisa € discutir sobre os impasses na relagdo entre a cultura
escolar tradicional e a cultura dos alunos pertencentes a Geragao Digital através de
um estudo de caso realizado no Colégio Medianeira, em Curitiba, Parana. Com a
criacdo, em 2008, de um departamento de Midiaeducagdo, o colégio demonstra
esforcos na promocado de reflexbes e agdes para integrar multiplas midias e
linguagens no processo educativo. A analise desse setor é feita através de um grupo
focal e um questionario online com os alunos do ensino médio da instituicdo, além
da analise documental do material-base do projeto. A pesquisa é fundamentada no
conceito de cibercultura e na ideia de de uma cultura escolar tradicional que tende a
rejeitar linguagens alternativas ao livro no ensino. Isso, enquanto os alunos,
fortemente inseridos na cibercultura, sentem-se desmotivados com diante de tal
postura. Para abordar esse conflito cultural, sdo discutidos conceitos como
cibercultura, geragado digital, descentramento do saber, modelo informacional e
ecossistema comunicativo, a partir de autores como Jesus Martin-Barbero, Don
Tapscott e David Buckingham. A discusséao ressalta a importancia de a escola estar
atenta as mudangas comunicacionais ocorridas ao longo do tempo e a cultura a que
pertencem seus alunos.

Palavras-chave: Midiaeducacédo, Geracao Digital, Cultura escolar, ecossistema
comunicativo.



ABSTRACT

The objective of this research is to discuss the impasse in the relationship between
the traditional school culture and the culture of the students that belong to the Digital
Generation, through a case study in Medianeira School, in Curitiba, Parana, Brazil.
The creation, in 2008, of a Midiaeducation department, demonstrates efforts of the
school to promote thinking and action in the integration of multiple media and
languages in the educational process. The analysis of this sector is made through a
focus group and an online questionnaire with High School students, in addition to the
document analysis of the project’s Planning. The research is based on the concept of
cyberculture and the idea of a traditional school culture that tends to reject alternative
languages from book in teaching. The students, strongly inserted in cyberculture, feel
demotivated with such a stance. To address this cultural conflict, some concepts are
discussed as cyberculture, digital generation, decentralization of knowledge,
informational model and communicative ecosystem, from authors such as Jesus
Martin-Barbero, Don Tapscott and David Buckingham. The discussion highlights the
importance of the school to be aware of the communication changes over time and to
pay attention to the culture that their students belong.

Keywords: Midiaeducation, Digital Generation, school culture, communicative
ecosystem.
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1 INTRODUGAO

A Geracao Digital (TAPSCOTT, 2010), marcada pelos nascidos entre a
década de 80 e o ano 2000, apresenta caracteristicas muito peculiares no que diz
respeito a relagdo com as tecnologias digitais da informagdo. Isso porque,
diferentemente da geracdo de seus pais, esses jovens definidos por socidlogos
como baby boomers, se acostumaram cedo a utilizar tecnologias como telefones
moveis e computadores pessoais no dia a dia. Como portadora de uma cultura
singular, essa geragdo age com certa autonomia e independéncia na utilizagao
dessas tecnologias, que sao consideradas como uma verdadeira extensao natural
de seus corpos.

Esse grupo encara a conexao a internet e a interatividade propiciada pela
rede com naturalidade. Também possuem uma habilidade nata para construir
hipertextos e conectar diferentes informacdes de forma rapida e precisa. Outra
caracteristica essencial da Geracao Digital € a convergéncia, ou a facilidade de
migrar do tablet para o computador e deste para o celular ou até fazer tudo isso de
uma so6 vez. Por conta disso, esse grupo € considerado como a primeira geragao
multimidia.

A nova cultura que surge com os jovens digitais condiciona o questionamento
e a alteragcao de uma série de valores e instituicdes. Entre eles esta a escola, uma
instituicdo tradicional tida como essencial na sociedade que caracteriza-se pela
centralizacao do livro enquanto fonte central do saber e confere a figura do professor
total autoridade, dificilmente oferecendo aos alunos autonomia, independéncia e
uma possibilidade real de dialogo. Esses fatores essenciais da escola, herdados de
uma cultura escolar, contribuem para tornar o ambiente vertical.

Assim, dentro do ambiente escolar, tais tecnologias tendem a ser encaradas
como ameagcgas ao desenvolvimento psicopedagogico dos estudantes, ja que nao se
conhece em profundidade as possibilidades que os usos dessas ferramentas
oferecem para a otimizagado do processo de aprendizagem. Além disso, educadores
comumente sdo pouco preparados para explorar diversas fungdes e linguagens
desses meios. Isso faz com que sua utilizagado seja facilmente rejeitada ou proibida.

Nesse contexto de choque entre a cultura da Geragado Digital e a cultura
escolar, o trabalho se propde a analisar o caso do Colégio Medianeira, instituicdo de

ensino tradicional e particular no municipio de Curitiba, Parana, a qual tive a
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oportunidade de retornar, ndo mais como aluna, mas como pesquisadora iniciante,
para analisar um setor com uma proposta consolidada de uso e reflexdo sobre
diferentes midias na educacdo no ambito local. Essa iniciativa, que existe desde
2008, é chamada de Midiaeducagao e constitui um departamento especifico dentro
do colégio.

Diante da analise do projeto Midiaeducacéo e do uso de tecnologias digitais
da informacdo no ambiente escolar do Colégio Medianeira, a monografia também
perpassa as reagdes da Geragao Digital e de professores em relagao a utilizagao
desses recursos.

Partindo do pressuposto que ha descompassos entre a cultura da Geragao
Digital e a cultura escolar, representada por professores e educadores do no Colégio
Medianeira, o trabalho pretende responder as seguintes questbes: existe um
ecossistema comunicativo dentro desse colégio? Ou seja, o sistema educativo da
instituicdo é capaz de se conectar as sensibilidades, gostos e a cultura digital de
seus alunos? Se sim, de que forma? Como alunos encaram o projeto de
Midiaeducacgao do Colégio Medianeira?

Para isso, desenvolve-se nos primeiros dois capitulos um estudo tedrico
sobre o conceito de cibercultura, cultura digital, cultura escolar e sobre o uso de
tecnologias digitais na educagdo enquanto midias complementares ao livro didatico.
Posteriormente, no terceiro capitulo, sdo detalhados os fundamentos, principios e
acdes desenvolvidas pelo setor. Em seguida, é feita a andlise das pesquisas
realizadas com os alunos, através de um grupo focal e um questionario online, sobre
determinadas acdes do setor de Midiaeducacido a luz dos estudos realizados na
fundamentacao tedrica.

A partir desse caso, o objetivo da pesquisa é promover a reflexdo sobre a
importancia de a escola estar atenta as mudancas comunicacionais ocorridas ao
longo do tempo e a cultura a que pertencem seus alunos. Com isso, a ideia é evitar
que a credibilidade da educagao escolar seja comprometida - por parte dos alunos -

e fazer com que a importancia social dessa instituicdo continue sendo valorizada.
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2 CAPITULO 1

2.1 CIBERCULTURA

A unido entre tecnologia e cultura existe desde os primérdios. Quando
pintores de cavernas manipularam artefatos da natureza para transforma-los em
ferramentas que pudessem auxilia-los na representacdo de sua realidade, essa
relacédo ja existia. Historicamente, porém, a tecnologia e a cultura sdo vistas como
dois campos paralelos, sem dependéncia ou relagdo entre si.

Essa visdo, além de reforcar opinides e andlises deterministas’, pode
contribuir para considerar a emergéncia da cibercultura como uma novidade
emancipadora, carregada de utopias e ficcoes. Para evitar esse enfoque e abordar o
fendbmeno de forma clara, parece ser indispensavel considerar os aspectos
historicos que o cercam.

Afinal, segundo Steven Johnson,

[...] os decanos da tecnocultura estdo ocupados demais proclamando que a
Internet & ‘a coisa mais sensacional desde a invengdo do fogo’ para
contemplar os grandes revolucionarios do passado. O mundo digital pode
estar conectado a uma rede, ser inicializado e ter placa de som, mas é
surdo para a histéria (JOHNSON, 2001, p. 2[1]).

O “mundo digital”, citado por Johnson (2001) e a cultura desenvolvida
juntamente a ele, a cibercultura, ganha forga a partir da década de 1970, com o
desenvolvimento de tecnologias de base microeletronica. Esses equipamentos tém
origem na convergéncia entre as telecomunicagdes e a informatica (LEMOS, 2003).

A emergéncia de novas formas sociais a partir da década de 1960, ou a
“sociabilidade pds-moderna”, que marca de forma significativa a cultura dessa
época, cria uma sinergia com as tecnologias digitais. Desse modo, os usos desses

equipamentos sao pautados pela cultura contemporanea, que transforma, desvia e

' - O conceito de determinismo tecnolégico é associado ao ato de “abstrair as mudancas técnicas e
tecnolégicas e explicar de modo geral as mudangas sociais, econbmicas e culturais como
determinadas por estas mudancgas” (WILLIAMS, 1983, p. 84). As tecnologias n&do tém o poder de
determinar situagdes, por serem construgbes sociais, mas podem dar condigbes para que elas
acontecam.
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cria relagdes inusitadas do homem com as tecnologias de comunicagdo e
informacéo.

E a partir de entdo que a cibercultura se desenvolve como um fenémeno que
marca o0 surgimento de uma sociedade da informagdo. A microinformatica e a
internet tornam-se as principais formas de apropriacdo social-midiatica dessa nova
cultura, que tem como caracteristica a relacédo estreita dos seres humanos com as
tecnologias digitais no cotidiano.

Assim como toda cultura, a cibercultura se desenvolve em um espaco
especifico, chamado de ciberespacgo. Nele circulam todas as informagdes digitais
enviadas e recebidas por computadores, pessoas e memorias de computadores.
Apesar de nao ser um espaco fisico, por depender dos diversos fluxos de
informacao que o compdem, o ciberespaco é a base essencial da cibercultura.

Pierre Lévy (1999), um dos primeiros estudiosos sobe cibercultura a definir o

conceito de ciberespaco, define-o da seguinte forma:

Eu defino o ciberespago como o meio de comunicagao aberto pela
interconexao mundial dos computadores e das memodrias dos
computadores. Essa definicdo inclui o conjunto dos sistemas de
comunicagao eletrbnicos, na medida em que transmitem informagdes
provenientes de fontes digitais ou destinadas a digitalizagdo. Insisto na
codificagao digital, pois ela condiciona o carater plastico, fluido, calculavel
com precisao e tratavel em tempo real, hipertextual, interativo e, resumindo,
virtual da comunicagao que é, parece-me, a marca distintiva do ciberespago
(LEVY, 1999, p. 92).

O ciberespaco surge com a invengao dos computadores pessoais na década
de 70, mas ¢é a partir dos anos 80 que comecga a ganhar forga e a se estabelecer em
parametros globais. Segundo Lévy (1999), essa expansao do ciberespago se da no
final da década de 80 e inicio da década de 90, quando um movimento sociocultural
motivado por jovens profissionais de grandes metropoles e de campus de
universidades norte-americanas comeca a conectar diferentes redes de
computadores espalhadas ao redor do mundo. Isso faz com que o numero de
computadores conectados a inter-rede aumente exponencialmente.

A (globalizagdo ¢é outro fator de expansdo do ciberespago. O
desenvolvimento de conexdes digitais cada vez mais amplas, intensas e em tempo
real atende as demandas outros fenbmenos tecno-sociais voltados a integragao
mundial, como as finangas, 0 comércio, a pesquisa cientifica, as midias, os

transportes, a producéo industrial, etc. (LEVY, 1999).
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Essa corrente cultural espontidnea impde um rumo novo ao desenvolvimento

técnico e econdbmico. O desenvolvimento de tecnologias digitais amplia a

infraestrutura do ciberespacgo, que passa a ser “0 novo espaco de comunicagao, de
sociabilidade, de organizagao e de transacdo, mas também novo mercado de
informac&o e do conhecimentof2” (LEVY, 1999, p. 32).

Atualmente, a principal rede do ciberespaco € a internet, que torna-se
popular a partir da década de 1990. Essa popularizagdo atrai a atencido de
empresas, instituicbes e pesquisadores para o fendmeno da cibercultura e para as
novas relagbes sociais, comerciais e pessoais que surgem a partir de entao.
Segundo Lemos (2009, p.39), “na cultura pds-massiva, que constitui a atual
cibercultura, produzir, fazer circular e acessar cada vez mais informacéo tornam-se
atos quotidianos, corriqueiros, banais”.

Além da popularizagdo da internet, o desenvolvimento de tecnologias
moveis - que tornam-se mais acessiveis a cada ano - cria condicbes para uma
conexao mundial “quase generalizada”. Isso porque nem todas as regides do mundo
vivem essa conexao, que é caracteristica de grandes centros urbanos.

Neles a cibercultura torna-se um fenébmeno onipresente, fazendo com que o
usuario precise deslocar-se cada vez menos até a rede, enquanto essa abrange um
numero cada vez maior de usuarios. Hoje é possivel ver claramente que o espago
urbano é configurado para atender essa crescente demanda por conexdo. A
disponibilizacdo de zonas de internet sem fio € um bom exemplo disso, bem como a
crescente conectividade dos celulares que permite o contato instantdneo entre

cidadaos e 6rgaos publicos.

2.1.1 Deslumbramento cibercultural

Essa ampla difusdo da cibercultura nos mais diversos ambitos da vida
cotidiana, social,econdmica e politica gera, no entanto, um certo deslumbramento,
tanto no senso comum quanto em académicos, em relacdo ao desenvolvimento
tecnolégico. Nao raro, opinides utopicas sobre a futura desmaterializagdo das
tecnologias e sobre o carater libertador e emancipatério desses equipamentos

conquistam credibilidade.
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Segundo Erick Felinto (2008), o grande problema dessas visdes esta no fato
de desconsiderar os aspectos historicos do desenvolvimento tecnoldgico e da
cibercultura. Dessa forma, assume-se que o surgimento de novas tecnologias
digitais faz com que as analdgicas (radio, televisdo, cameras) populares
anteriormente mas ainda muito utilizadas hoje em dia, sejam vistas como inuteis e
ultrapassadas. Os termos “novas tecnologias” e “novos meios”, amplamente usados
para referir-se as mais recentes tenologias digitais, representa essa linha de
pensamento e por isso sao evitados neste trabalho.

Citando a obra de Roberts Hassan e Julian Thomas “The New Media Story
Reader”, Felinto (2011) destaca a importancia de tecnologias como a imprensa, o
radio e o telégrafo, considerados “antigos” e explica porque deve-se evitar esse

termo:

Ainda que o termo novos meios seja, ele proprio, um novo termo, datando
de menos de 50 anos atras, as questdes que ele levanta ndo sao novas, e
um entendimento das transformagbes contemporéneas promovidas por
celulares e pela internet se beneficia de uma conscientizagdo sobre as
‘novas tecnologias’ anteriores, tais como a imprensa, o radio e o telégrafo.
Os novos meios, de uma forma ou de outra, tém estado conosco desde ha
séculos (HASSAN & THOMAS, 2006, p. XVIII, tradugéo de Erick Felinto).

Para ele, qualquer distingao entre “novos” e “antigos” meios precisa comegar
pela definicdo do conceito de “novo”. Afinal, as midias digitais carregam uma série
de aspectos analdgicos de equipamentos desenvolvidos anteriormente ao seu
desenvolvimento enquanto, da mesma forma, as midias nao-digitais anunciam e
antecipam um futuro de inovagdes (nosso presente).

Assim, a cibercultura é fruto de um processo social e histérico ainda pouco
considerado pelo senso comum e pela pesquisa especializada. Esses grupos nem
sempre enxergam a cibercultura como uma formagao tecnocultural, que representa
uma época de constante convergéncia entre o novo e 0 antigo e entre a realidade
virtual, real e imaginaria. Segundo Felinto (2008, p.14), “a cibercultura € um estado
de coisas em que a convergéncia [...] entre formas culturais e formas tecnoldgicas
se explicita em grau maximo”.

A convergéncia € portanto uma das principais marcas da cibercultura. Esse
conceito, complexo por ndo envolver uma unica definicao, define o atual cenario da

cibercultura e pauta a relagéo dos individuos com os meiosi3].
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2.1.2 Cultura da convergéncia

Uma das principais caracteristicas da convergéncia € a agregacao de
diferentes fungbes midiaticas dentro de uma mesma ferramenta tecnoldgica. Esse
fendbmeno, comum hoje, surgiu gragas a conexao generalizada, a possibilidade cada
vez maior de mobilidade tecnolégica e aos diferentes usos dos equipamentos
digitais. Os smartphones sdo um exemplo classico disso, pois além de cumprirem a
funcdo basica de fazer ligagdes, funcionam como verdadeiros computadores e
permitem a execucado de uma multiplicidade de tarefas.

E importante ressaltar, novamente, que o desenvolvimento de novas midias
nao exclui, necessariamente, as “antigas”. Portanto a ideia de que a convergéncia
permitira que, no futuro, haja um unico aparelho capaz de executar todas as funcdes
midiaticas ndo pode ser considerada. A tendéncia, segundo Henry Jenkins (2009),
um dos principais estudiosos do assunto, € que as midias surgidas apds a revolugao
digital dos anos 80 interajam de forma cada vez mais complexa com as primeiras
midias.

Para fundamentar essa previsdo, Jenkins cita a historiadora Lisa Gitelman,
que apresenta dois niveis de um modelo de midia. No primeiro, 0 meio é visto como
uma tecnologia ou ferramenta que possibilita a comunicagdo. No segundo, o meio é
um conjunto de “protocolos” ou praticas sociais e culturais que envolvem essa
ferramenta. Assim, as tecnologias sdo apenas sistemas de distribuicdo de dados e
informagdes, enquanto o meio de comunicagdo constitui um sistema cultural.
4Enquanto as tecnologias de distribuicdo perdem a “validade” facilmente, os meios
de comunicacao “persistem como camadas dentro de um estrato de entretenimento
e informagao cada vez mais complicado” (JENKINS, 2009, p. 41). O publico desses
meios pode mudar, o “status social” pode sofrer alteracbes, mas depois que um
meio se estabelece e atende a necessidades humanas essenciais, ele permanece
em um sistema maior de op¢des de comunicacao. Isso explica porque o cinema nao
substituiu o teatro, ou porque a televisao ndo acabou com o radio, por exemplo.

O que esta em jogo no processo de convergéncia é, portanto, o conteudo, a
forma dos meios e sua carga cultural, ndo as ferramentas que lhes dao suporte. O
que vemos atualmente € o hardware (tecnologias fisicas) divergindo, enquanto os

conteudos propagados através deles convergem. Assim, o conceito de convergéncia
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abarca as relacdes entre as “velhas” e as “novas” midias, o cruzamento entre a
midia corporativa e a alternativa e a interacdo entre produtores e consumidores de
midia.

Jenkins (2009, p.29) define a convergéncia como o “fluxo de conteudos
através de multiplas plataformas de midia”, além da “cooperacédo entre multiplos
mercados midiaticos e ao comportamento migratério dos publicos dos meios de
comunicagao”. Portanto, segundo o autor, a convergéncia também existe quando os
conteudos transitam por plataformas que vao do radio ao cinema, da televiséo a
internet.

O consumidor, cercado por multiplas plataformas de midia, € o principal
sujeito do processo de convergéncia. E ele quem faz as conexdes entre os
conteudos que recebe através das diferentes plataformas as quais tem acesso. A
convergéncia se da, assim, “nos cérebros de consumidores individuais e em suas
interagbes com os outros” (JENKINS, 2009, p. 30). Essas interagdes sao
fundamentais para o processo, ja que recebe-se muito mais informagdes do que se
pode guardar na cabega. Por isso, quanto mais informagdes sado divulgadas sobre
um determinado assunto ou produto, maior a quantidade de interagdes entre
consumidores.

Assim, o consumo midiatico é hoje fruto de uma construcdo coletiva. A
medida em que consumidores aprendem a utilizar diferentes tecnologias, ganham,
com o passar do tempo, o poder de conduzir o processo de convergéncia entre
meios de diferentes companhias midiaticas. Essa € a chamada “convergéncia
alternativa”, que coexiste com a “convergéncia corporativa”, conduzida pelas
grandes corporagdes e ocorrida entre seus proprios canais de distribuigcao.

Com a convergéncia alternativa, a expectativa de consumidores do mundo
todo é ter um controle cada vez maior do fluxo da midia e interagir entre si. Isso
porque esses novos consumidores sao ativos, migratérios (ndo sao fiéis a nenhum
meio de comunicagao especifico) e mais conectados socialmente, diferentemente
dos “antigos consumidores”, previsiveis e isolados. O principal objetivo dos
consumidores da cultura da convergéncia, da qual fazem parte os alunos do ensino
médio do Colégio Medianeira atendidos pelo setor de Midiaeducagao, ¢é fazer
barulho, tornar as informagdes publicas através da colaboracao coletiva e usufruir ao
maximo da universalidade propiciada pelo ciberespaco.

2.1.3 Universalidade e hipertexto
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A interagao entre todos os pontos do ciberespaco, sejam eles pessoas ou
maquinas, € uma das possibilidades mais importantes oferecidas neste ambiente e
possibilita a troca de informacdes em tempo real, de forma ilimitada. Por isso, a
pluralidade de dados que circulam faz com que o ciberespaco tenda a
universalidade. A cada momento novas informacdes sao adicionadas, fazendo com
que ele se amplie a todo instante. Quanto mais se amplia, mais torna-se universal e

a universalidade, segundo Lévy, é o grande valor da cibercultura.

(...) o significado ultimo da rede ou o valor contido na cibercultura é
precisamente a universalidade. Essa midia tende a interconexao geral das
informagdes, das maquinas e dos homens. E portanto se, como afirmava
McLuhan, “a midia € a mensagem”, a mensagem desta midia é o universal,
ou a sistematicidade transparente e ilimitada (LEVY, 1999, p.113).

Apesar disso, as trocas de informagdes no ciberespaco ndo fazem sentido
se a singularidade de cada emissor, receptor e situagdo nao forem levados em
conta. Hoje ndo ha mensagens fora do contexto particular de cada integrante da
rede, ou que nao fagam sentido em sua singularidade, seus links sociais, sua
microcultura, sua condi¢ao especifica em um momento dado. No ciberespaco, cada
elemento é cercado de hipertextos, ou construcées nao lineares, que podem ser
compartilhados entre pessoas de diferentes locais e situagdes de vida.

Outra caracteristica fundamental da cibercultura é o hipertexto, que é o texto
estruturado em rede. Diferentemente do texto linear, & constituido por nés
(elementos de informacéo) e ligagdes entre esses nos, feitas a partir de quem busca
informacdes na rede de forma aleatdria.

Ele constitui, portanto, o conjunto de assuntos de diferentes meios ou
plataformas que estdo relacionados por possuirem aspectos em comum. Cada
hipertexto é construido de forma individual com base no conjunto de informacdes
adicionadas a rede de forma coletiva e colaborativa por todos os que fazem parte do
ciberespaco.

Porém é importante ressaltar que ele ndo surge com o advento do
ciberespagco ou com a internet, apesar de estar presente neles hoje de forma

intrinseca. A origem do hipertexto esta nos livros, que, muito antes dos meios
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digitais, ja faziam referéncias a assuntos, temas e autores presentes em outras
obras.

O surgimento da televisdo potencializa o hipertexto com a opgao da troca de
canais, ou “zapping”. O telespectador adquire a possibilidade de navegar entre os
canais que mais lhe interessam e de fazer ligagdes entre informagdes recebidas de
diferentes emissoras. Essa possibilidade &, no entanto, consideravelmente limitada
se comparada aquela que a internet oferece hoje, de migrar para links de uma

infinidade de sites.

[...] o momento da eureca para a maior parte de nés veio quando clicamos
em um link pela primeira vez e nos vimos arremessados para o outro lado
do planeta. A liberdade e a imediatez daquele movimento — viajar de site
pela infosfera, seguindo trilhas de pensamento onde quer que elas nos
levassem — eram verdadeiramente diferentes de tudo que viera antes.
Veriamos desenhos animados mais vividos na televisdo nas manhéas de
sabado; ouviriamos um som mais convincente nos aparelhos estéreos de
nossa casa. Mas nada podia se comparar aquele primeiro link. (JOHNSON,
2001, p. 98).

O link desempenha um papel fundamental na criagdo de relacbes
semanticas entre coisas aparentemente distintas. Por isso, o hipertexto também é
considerado uma linguagem néo-linear, uma “prosa digital” (JOHNSON, 2001) que
tem a ver com a busca pela profundidade dos assuntos, conforme o interesse de
quem o constroi.

Sem nos darmos conta, fazemos uso desse recurso quase todas as vezes
em que pesquisamos sobre algum tema especifico na web. Como um exemplo,
pode-se pensar em alguém que pesquisa sobre bicicletas no Google. Uma
variedade de sites é indicada pelo buscador e cada uma delas traz aspectos
diferentes sobre o assunto: ha desde sites de vendas de bicicletas até comunidades
online organizadas de ciclistas. A busca sobre o tema, portanto, pode migrar de um
site para o outro com o objetivo de coletar diferentes informagdes e seleciona-las
conforme o interesse de quem pesquisa. Se alguém esta interessado em comprar
uma bicicleta e participar de um grupo de ciclistas da cidade, pode primeiro cotar
precos do equipamento em diferentes lojas on-line e depois procurar sites ou
comunidades em redes sociais de ciclismo, com o objetivo de entrar diretamente em
contato com os integrantes do grupo.

Na rede, qualquer que seja a mensagem abordada, ela estara conectada

com outras mensagens, comentarios e foruns de debate. Assim todo texto é “o
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fragmento talvez ignorado do hipertexto que o envolve, o conecta a outros textos e
serve como mediador ou meio para uma comunidade reciproca, interativa,
interrompida” (LEVY, 1999, p. 118).

2.1.4 Leis fundadoras da cibercultura

Os conceitos de convergéncia, universalidade e hipertexto sdo fundamentais
para entender a cibercultura e sua relevancia atualmente. Autores, como André
Lemos (2005), inclusive incluem esses conceitos no que chamam de “leis
fundadoras” da cibercultura. Para ele, os conceitos de universalidade e o hipertexto
estao presentes em duas dessas leis. Sao elas: a liberagdo do polo da emissao e o
principio de conexao em rede.

A primeira lei, que diz respeito a liberagao do polo da emisséao, afirma que a
emergéncia de vozes e discursos gerada pela grande circulagdo de informagdes
opbe-se ao fluxo informacional da época dos mass media (meios de comunicagao
de massa). Até a década de 60, quando esse fluxo era somente unilateral, ndo havia
a universalidade de dados, devido a constante edicdo da informacao pelos mass
media.

A segunda lei refere-se ao principio da conectividade generalizada, que
comeca com a transformagcdo do PC (computador pessoal, tipico do inicio da
microinformatica na década de 70) em CC (computador coletivo, que se da com o
surgimento da internet e sua popularizagdo nos anos 80 e 90). Isso também é
definido por Lévy como ‘inteligéncia coletiva” e refere-se a livre adigdo de
informacdes ao ciberespaco por qualquer elemento conectado a rede. Essa adicao

de informacgdes livre e universal é o que possibilita o surgimento do hipertexto.

2.2 O jovem e a cibercultura

Essas caracteristicas ciberculturais estdo fortemente presentes na relacao

do jovem com a cibercultura. Usuarios assiduos da internet e das tecnologias
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digitais, eles, em geral, tendem a assimilar a cibercultura sem qualquer sentimento
de estranheza. Afinal, diferentemente de seus pais ou de pessoas de geragdes
anteriores, nasceram em meio a popularizagcao desses recursos e os utilizam desde
cedo. Desde essa popularizagao, ocorrida entre as décadas de 80 e 90, o fenbmeno
chama a atencao de estudiosos de todo o mundo.

E o caso de Don Tapscott (1999), que denomina o grupo nascido nesse
periodo de Geracdo Net. Essa é a primeira geragao a crescer rodeada pelas
tecnologias digitais, tendo a internet como a principal ferramenta da relagdo com os
meios. Todos os seus membros, que tém hoje de 2 até 22 anos, possuem algum
grau de influéncia no meio digital. Segundo o autor, elas afirmam saber usar o
computador e quase todas tém experiéncias com videogames, o que confirma a
vasta expansao da internet.

Desde a Geragdo Net, os jovens continuam conquistando um espago
especial no ambiente tecnolégico e utilizando a midia para seu entretenimento,
aprendizado, consumo e comunicacdo. O uso que fazem desses recursos depende
de suas necessidades, de suas origens socioculturais e de seus contextos de vida.
Por serem curiosos, desejam construir significados, aprender e se relacionar através
das midias (BUCHOT & FEILITZEN, 2002).

E nesses usos que os conceitos da universalidade e do hipertexto se fazem
presentes na cibercultura juvenil, marcada pela interatividade “natural” com os
meios. Quando aprendem a utilizar seus recursos, 0s jovens acessam a
universalidade do ciberespaco de modo autbnomo, através dos hipertextos que mais
os interessam. Dessa forma, podem ser considerados usuarios criticos da midia,
capazes de afirmar, recusar ou negar conteudos (TAPSCOTT, 1999). Assim, o
acesso a informacgdo, que antes se dava somente por meio da familia e das
instituicbes como a escola, comeg¢a a acontecer independentemente desses
controles.

Portanto a escola tradicional, que até entdo nao havia se deparado com o
desafio de lidar com alunos imersos nessa “nova” cultura, vé-se desorientada e
desgastada. Segundo Martin-Barbero (2014), ela sente-se incapaz de absorver a
experiéncia cultural dos jovens, que |

(5]

[...] ndo cabe na sequéncia linear da palavra impressa, mas encontra
sentido nas novas imagens e rituais tecnocomunicativos aos quais conecta
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a sua sensibilidade, essa que nem a familia nem a escola séo capazes de
decifrar para dela cuidar (MARTIN-BARBERO, 2014, p.122).

H4a, portanto, um verdadeiro choque cultural dentro da escola. De um lado
estd a cultura institucional escolar, que tem na figura do professor o sinénimo da
autoridade e no livro toda a fonte do saber, enquanto o aluno é identificado com a
ignorancia. De outro, hd a emergéncia de saberes diversos e entrelagados vivida
cotidianamente pelos alunos naturalizados com a cultura digital, que, por essa razao,
ja ndo encaram a escola como fonte unica do saber.

A duvida se a escola € mesmo capaz de lidar com essa situagao e atender
as demandas de um aluno inserido na cibercultura persiste. No entanto, iniciativas
como a criagdo do setor de Midiaeducagao do Colégio Medianeira provam que a
necessidade de que a escola entenda cada vez mais a cultura de seus alunos é
crescente.

No proximo capitulo serdo aprofundadas as diferengas entre a cultura
escolar e a cultura do aluno, para que seja possivel identificar aspectos

fundamentais dessa relagao conflituosa.
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3 CAPITULO 2

3.1 Cultura escolar X Cultura do aluno

A histéria da escola brasileira esta fortemente ligada a colonizagao europeia
dos paises latino-americanos no século XVI. Com o objetivo de garantir a dominagao
dos povos nativos, os portugueses incumbiram a tarefa da criagdo de instituicbes
aos religiosos jesuitas. Além de catequese, eles foram os principais fornecedores de
educacdo basica aos indigenas, ensinando-lhes nog¢des de gramatica e
comportamento.

Ao longo dos anos, a educagao jesuita ganhou for¢ga no pais. No século
XVIIl, as instituicbes se estendiam do Para a Sao Paulo, com 17 colégios e
seminarios, 25 residéncias e 36 missdes, sem contar os seminarios menores € as
escolas de alfabetizagcédo presentes em quase todo o territério (OLIVEIRA, 2004).

Essa expanséo contribuiu para o desenvolvimento de uma cultura escolar
brasileira que até hoje carrega tragos de valores, comportamentos e doutrinas
jesuitas. Por cultura escolar, tem-se a definigdo de Dominique Julia, que a descreve

como

um conjunto de normas que definem conhecimentos a ensinar e condutas a
inculcar, e um conjunto de praticas que permitem a transmissdo desses
conhecimentos e a incorporagdo desses comportamentos; normas e
praticas coordenadas a finalidades que podem variar segundo as épocas
(finalidades religiosas, sociopoliticas ou simplesmente de socializagao)
(JULIA, 2001, p. 2).

Segundo Julia (2001), toda cultura escolar varia de acordo com as épocas e
contextos em que existe para atender a demandas de setores externos a escola,
como religido, politica ou mesmo a sociedade. Buscando cumprir esse papel, a
escola adota diferentes normas e praticas educativas, que podem ou nao ser
eficientes ao atender tais demandas.

A escola jesuita, devido ao cunho catdlico e a tentativa de padronizar o
ensino em diferentes regides, adotou o livro Ratio studiorum, langado em 1559,

enquanto uma de suas principais praticas educativas. Semelhante as apostilas que
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conhecemos hoje, o Ratio detalhava exercicios a serem feitos, autores a serem lidos
e partes da gramatica a serem aprendidas por cada classe de alunos. As licbes
desse programa iam da gramatica simples até as fungdes de cada membro da
organizagao jesuita, as quais os alunos deveriam saber de cor, pois precisavam
submeter-se a esses religiosos.

Assim, o Ratio pode ser analisado enquanto uma pratica da cultura escolar
jesuita embutido de doutrinas e valores que deveriam ser assimilados pelos alunos.
Primeiramente, ele representa a visdo homogénea por parte da instituicdo em
relacdo aos estudantes. Nao considerados em sua individualidade, eles eram tidos
como iguais, independentemente da regidao que habitavam ou da forma como
aprendiam. Além disso, a autoridade do professor, reafirmada no programa, é outro
elemento cultural forte da educagao jesuita. Finalmente, percebe-se a supremacia
do livro enquanto objeto fonte de todo saber, ja que esse programa foi o responsavel
por determinar todos os conhecimentos que deveriam ser passados em sala de aula.
Nao havia espago para conteudos diferentes e inovadores que pudessem
complementar, questionar ou até mesmo mudar o que ja estava programado.

Esses valores incumbidos no Ratio studiorum, ainda presentes na cultura
escolar do Brasil, sdo pontos questionados pelos jovens alunos de hoje. E o caso
dos alunos do ensino médio do Colégio Medianeira, uma instituigdo jesuita que tenta
entender, através do setor de Midiaeducacdo, as necessidades de seus alunos e
suas principais caracteristicas culturais. Nascidos no auge da popularizagdo da
internet e dos meios digitais, esses estudantes convivem diariamente com duas
culturas distintas. Fora da escola, usam constantemente aparelhos eletrdnicos e
conectam-se a rede para jogar, conversar com colegas, compartilhar arquivos
multimidia e pesquisar assuntos de interesse pessoal. Estdo, portanto, imersos na
cibercultura, que tem como principais valores a conectividade, o uso do hipertexto, a
convergéncia e a colaboracgéo.

Dentro da escola, no entanto, esses valores ciberculturais sdo geralmente
sucumbidos. O uso de equipamentos digitais é restrito e feito de formas que nao
condizem com o uso feito pelos adolescentes fora de sala de aula. Ao invés disso,
prevalecem os antigos valores da tradicional cultura escolar brasileira. Marcos
Marques Oliveira (2004, p.2), estudioso das origens da educagao no Brasil, é ainda
mais critico ao rotular esses valores como tipicos do “espirito da ldade Média”. De

acordo com ele,
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a educacéo jesuitica reproduziu no Brasil o espirito da Idade Média, com o
aprisionamento do homem ao dogma da tradicdo escolastica, a sua
submisséo a autoridade e a rigida ordenagao social, avesso ao livre exame
e a experimentagdo. Em contraste, portanto, ao homem de livre-
pensamento, de visao igualitaria e espirito associativo, confiante no
conhecimento como instrumento de transformagcdo do mundo natural
(OLIVEIRA, 2004, p. 2).

O fato de esses valores serem registrados e reafirmados em diferentes
regides do pais através de um unico material escrito, faz com que o uso do livro

enquanto fonte Unica do saber seja um dos principais pontos a serem destacados

nesteafundamentacdo capitulo.

3.1.1 O livro na escola

O livro, responsavel por moldar a pratica escolar desde a invencao da
imprensa, passou a ser a principal origem dos conhecimentos transmitidos na escola
e tornou-se seu eixo durante os ultimos séculos. Foi, assim, segundo Jesus Martin-
Barbero (2014), uma maneira efetiva de transmitir e armazenar conhecimentos.
Justamente por ter sido eficaz por tanto tempo, sua leitura tornou-se uma pratica
inquestionavel.

O modo de ler ocidental - caracteristico por ser linear, da esquerda para a
direita, de cima para baixo e de maneira sequencial - transformou-se em um habito.
Por isso, nao foi amplamente questionado e ndao passou por muitas transformacées
desde a adocgéo do livro pela escola.

Além disso, o livro escolar adquiriu tanto prestigio ao longo do tempo que
sua forma fisica e simbolismo tornaram-se mais relevantes do que o proprio
conteudo. Portanto independentemente da relevancia, atualidade ou densidade do
que esteja escrito-ne-livro-escolar, ele € tido como imprescindivel na escola, pois
transformou-se em um “protocolo social do saber e do comunicar’, como afirma

Mauro Wilton de Souza:

[...] a vinculagao histérica do saber escolar a escrita reforga, tanto no ambito
da educagdao como da comunicagdo, a quase certeza social de que a
mediacao da escrita define a qualidade, a densidade e o prestigio do saber
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e da propria comunicagdo. O meio, no caso da escrita, deixa de ser apenas
meio para se tornar um qualificador, um condicionador e garantidor dos
protocolos sociais do saber e do comunicar (SOUZA, 1999, p. 11).

Essa legitimagao do livro enquanto principal mediador do conhecimento faz
com que a escola, pela forga da tradi¢ao, rejeite a inclusdo de outras mediagdes em
sala de aula. Assim, tecnologias digitais da informagdo, que sao potenciais
mediadoras do saber construido fora da escola, sdo rejeitadas. Dessa forma, a
escola separa os conteudos do saber entre aqueles que sdo do ambito escolar e
aqueles que nao o sao, ao invés de associa-los. Isso faz com que as novas
linguagens (imagens, som, texto eletrénico, etc.) trazidas por esses meios sejam
colocadas em oposi¢cao a linguagem do livro, que é a principal midia usada no
processo educacional.

A postura de rejeicdo a linguagens alternativas dentro de sala de aula coloca
a escola em um importante desafio de educar, através do livro, alunos imersos no
uso das linguagens digitais. Rejeitada pela escola, a hipertextualidade poderia ser
explorada como um recurso complementar ao ensino, permitindo a construgao de
um conjunto de saberes sobre um mesmo assunto. No entanto, a hipertextualidade,
bem como as linguagens multimidia, que se multiplicam com o desenvolvimento das
tecnologias digitais, pouco sao usadas para levar alunos aos saberes do além-livro.

Esse processo de pluralizagcédo de linguagens a partir das tecnologias digitais
€ chamado por Martin-Barbero (2014, p.81) de “descentramento do saber”. Por
descentramento entende-se o “conjunto de processos e experiéncias [...] que
testemunham a ampliada circulagao fora do livro de saberes socialmente valiosos”.
Ou seja, o conhecimento, tradicionalmente buscado no livro, migra para fontes
diversas e torna-se mais acessivel. Assim, o saber ja ndo possui mais lugar e tempo
préprios, representados antes pelo espaco e pelo ritmo e regularidade escolares.
Segundo Martin-Barbero (2014, p.121), “estamos passando de uma sociedade com
sistema educativo para uma sociedade do conhecimento e aprendizagem continua”.

O fato de a escola na maioria das vezes rejeitar as linguagens digitais e se
ater-se fielmente ao livro, diante do atual panorama de descentramento do saber,
tem motivos histéricos. De acordo com Souza (1999), além de manter o uso dessa
midia por razdes tradicionais, a escola enxerga seus processos comunicativos pela
lente do modelo informacional. Aplicado no campo da em-comunicacao social para

explicar como se da a comunicagao entre emissores e receptores de mensagens,
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esse modelo é limitado por ndo prever a interatividade entre os dois polos. Ao
separar o emissor do receptor no processo comunicativo, ndo-se leva-se em conta a
possibilidade de interatividade, troca, debate e conflito entre eles. Essa separacgao,
ao contrario, prevé necessariamente uma relacido de dominacado do emissor sobre o
receptor. Sob essa 6ética, a escola vé-se no papel de emissora hegemdnica de
mensagens e coloca as possibilidades do receptor-aluno em segundo plano. Assim,
€ ela a responsavel por determinar os conteudos e suas estratégias de condugéo.

Além disso, ha a crenca de que o modelo informacional aplicado a
comunicagdo possade gerar efeitos comportamentais no ambito social, tanto no
plano individual quanto no coletivo. Essa ideia ganhou forca no contexto da
sociedade urbano-industrial emergente, que trouxe a tona o conceito de massas e a
ideia de que elas poderiam ser controladas pelos meios de comunicagdo como o
radio, a escrita e a TV. Um dos grandes equivocos do modelo informacional é o de
considerar o receptor como passivo. Assim, acredita-se que as agbes estratégicas
do emissor podem chegar diretamente a ele e o influenciar a tomar determinadas
atitudes.

No momento em que essa visdo trouxe a tona a discussao sobre o lugar
social dos meios de comunicacao, esses foram apontados como os “culpados” por
gerar certos fenbmenos sociais como a mudanga de comportamento dos jovens no
ambiente escolar. Neste cenario, o emissor, escondido nas estratégias de produgao,
foi desconsiderado. A “culpa” recaiu sobre a comunicagéo que se tornou visivel em
programas e veiculos. Por isso, os meios de comunicagao tornaram-se os grandes
inimigos das principais instituigdes sociais, como a familia, a igreja e, claro, a
escola.[s]

As relacbes entre escola e midias tiveram, portanto, as primeiras
dificuldades a partir dessa postura. A ideia de que o controle dos meios estaria além
da capacidade da escola; fez com que essa preferisse simplesmente recusa-los.

No seculo XX, eEm um contexto social mais amplo, também tornou-se
evidente a relagao de parceria dos meios com o sistema capitalista. “[...] os meios
de comunicagdo eram vistos como agentes instrumentais da dominagdo em
diferentes formas e objetos de ordem estética, moral e politico social” (SOUZA,
1999, p.19). Portanto esse carater politico e instrumental dos meios passa a ser
outro motivo da recusa das instituicdes escolares, principalmente latino-americanas;
no século XX.
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E importante ressaltar que os aspectos histéricos que justificam a recusa,
por parte da escola, a apropriacdo de caracteristicas ciberculurais sao elementos
que caracterizam a cultura escolar brasileira como um todo. Apesar desse panorama
geral, existem instituicbes no pais empenhadas em repensar essa relagao
conflituosa e propdéem-se a tornar a comunicacao intrinseca ao sistema educacional,
como o setor de Midiaeducacao do Colégio Medianeira, que sera abordado adiante.-
Essas iniciativas s&o, no entanto, pontuais e ainda n&o representam uma abertura
da instituicdo escolar brasileira para o saber e as praticas comunicacionais

construidas socialmente.

3.1.2 Crise da leitura

Ao deparar-se com o desafio de educar alunos inseridos na cibercultura, a
escola tende a atribuir aos meios digitais a causa do que é chamado por
Martin-Barbero de a “crise da leitura”. Esse conceito explicita a perda de interesse
nos livros escolares por parte dos alunos, que parecem preferir 0 uso de recursos
audiovisuais ao invés de livros em sala de aula.

Esse fenbmeno, segundo Martin-Barbero, é resultado da inexisténcia de um
ecossistema comunicativo dentro da sala de aula. Caracterizado pela pluralidade de
linguagens e horizontalidade entre emissores e receptores, 0 ecossistema
comunicativo representa o ambiente ndo tangivel da liberdade, fluidez e de saberes
descentralizados e difusos. Dentro desse ambiente, todas as mediacbes, da
oralidade a virtualidade, encontram-se no mesmo patamar de valorizagdo e
importancia. Portanto, a convergéncia de conteudos entre essas mediagdes e a
utilizagao tanto de livros quanto de tecnologias digitais sdo aspectos encarados
como naturais nesse contexto e ndo geram qualquer tipo de inseguranca.

O ecossistema comunicativo € um fendmeno contemporaneo, potencializado
pelo desenvolvimento da cibercultura, que permitiu a transformacdo nos modos de
circulagao do saber. Se desde a Idade Média o saber era a principal fonte de poder,
sendo centralizado territorialmente e associado a determinados suportes e figuras
sociais (MARTIN-BARBERO, 2002), atualmente ele encontra-se diversificado e

difuso. Essa transformacgdo constitui, assim, um dos principais desafios que a
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comunicagao coloca ao sistema educacional, uma vez que a escola rejeita os
principios desse ecossistema comunicativo. A principal razado disso € a inseguranga
em ter o livro destituido de sua centralidade enquanto fonte uUnica do saber. A
multiplicidade de saberes e a horizontalidade nas relacdes que pode ser promovida
com a adogao do ecossistema comunicativo €, portanto, o maior medo (nao
admitido) da escola.

Como o aluno esta fortemente inserido nesse contexto fluido e
descentralizado de saberes, o uso exclusivo do livro no processo de aprendizagem
torna-se incompreensivel e desinteressante a ele. A escola, ao perceber esse
desinteresse, insiste na repreensao do uso de linguagens e outras mediagdes
alternativas ao livro. A justificativa, de acordo com Martin-Barbero, é que essa perda
de interesse gera um “empobrecimento cultural” dos estudantes, uma vez que o livro

é tido como

0 ultimo resquicio e baluarte do pensamento vivo, critico, independente
diante da avalanche de futilidade espetacularizagdo e conformismo que
constituiria a propria esséncia dos meios audiovisuais. Enquanto o livro é
declarado espaco proprio da razao, do argumento, do calculo e da reflexao,
o0 mundo da imagem massiva € reduzido ao espago das identificacoes
primarias e das projegdes irracionais, das manipulagdes consumistas e da
simulag&o politica. (MARTIN-BARBERO, 2014, p. 45).

Essa viséo justifica-se portanto, na crenca, por parte da escola, de que os
meios de comunicagao estariam a servigo da ideologia capitalista, que manipula e
homogeneiza as massas para garantir o consumo passivo de ideias e produtos. Por
isso, as tecnologias da informacdo sao encaradas como as responsaveis pela
disseminacgao de conteudos supérfluos, massivos e manipuladores em si mesmos. O
uso desses equipamentos ainda é tido como nocivo ao aprendizado e encarado
COMO uma ameaca a concentracio e a atencao nas aulas.

De acordo com Martin-Barbero (2014), enxergar o livro como parte dos
meios de comunicagao pode ser uma atitude desmistificadora. Usado ao longo da
histéria para segregar pessoas cultas de nao cultas, o livro era lido de forma
individual e solitaria. Hoje, no entanto, ele perdeu essa fungdo por conta do
desenvolvimento de novos usos sociais. A leitura tornou-se cada vez mais coletiva,
popular e a disseminagao de saberes deixou de ser uma fungao exclusiva do livro.
Por isso, a crise da leitura tem a ver muito mais com a pluralizagédo e reorganizagao
de linguagens e relatos do que com a seducgédo que as tecnologias da informagao

exercem sobre 0s jovens.
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Ao se dar conta de que os alunos estdo imersos nesses multiplos saberes
além do livro, a escola sente-se coagida a fazer o uso dos meios digitais de alguma
forma. Mas quando iniciativas de introdu¢ao dessas tecnologias sao tomadas, como
forma de ceder a essa pressao social, a utilizagao €, segundo Martin-Barbero (2014)
instrumental. Nesses casos, as tecnologias reduzem-se a mera decoragdo do
espaco escolar. Da-se mais importancia ao saber usar tecnicamente o equipamento
do que a exploragdo das novas linguagens e possibilidades de conexdo e
hipertextuais que esses meios oferecem.

David Buckingham (2010) explica que esse uso instrumental de tecnologias
digitais no ambiente escolar caracteriza uma forma de determinismo tecnoldgico.
Isso pois ha a nogédo de a tecnologia digital pode produzir efeitos em relagédo aos
estilos de aprendizagem independentemente do contexto social em que ela seja
usada ou dos atores sociais que a utilizem.

Além disso, essas reformas educacionais, segundo Buckingham (2010), sdo
frequentemente implementadas sem o envolvimento dos educadores. Para ele, uma
reforma educacional efetiva deve ter os professores enquanto lideres de todo o
processo. O que ocorre, muitas vezes, € que ao invés de assumirem esse papel,
eles colocam-se na posi¢do de consumidores tecnoldgicos(7). Assim as tecnologias
digitais sdo apenas utilizadas de forma superficial, sem que sejam exploradas, a
fundo, suas linguagens e possibilidades, exploracado essa que é frequentemente feita

pelos alunos pertencentes a Geracao Digital.-

2.3 Geracao digital: cultura sem espago-tempo

A Geracao Digital, composta pelos nascidos entre o final da década de 80 e
os anos 2000, segundo classificagao estabelecida por Don Tapscott, abrange a faixa
etaria de estudantes que atualmente estdo no ensino fundamental e médio (e que
tém entre 14 e 17 anos, aproximadamente).

Como ja dito, esse grupo apresenta uma forte relagdo de conflito com os
meétodos de ensino tradicionais da escola, uma vez que os alunos encontram-se em
uma fase da vida de desenvolvimento do senso critico. Além disso, convivem desde
muito cedo com a cibercultura e com o uso das tecnologias digitais da informacgao e,

por conta disso, encaram-nas com total naturalidade.
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Diferentemente da geracdo de seus pais, pertencentes a geragao Baby
Boom (1946-1964) ou a Geragao X (1965-1976), como definem sociélogos, esses
jovens encaram smartphones, computadores e tablets como verdadeiras extensdes
de seus corpos. Eles criam, com o auxilio desses equipamentos, uma nova cultura
midiatica, que, pela primeira vez, ndo se baseia em espacos fisicos concretos e
tempos determinados.

Para entender essa nova cultura é fundamental compreender o fenébmeno da

globalizagao, que, como argumenta Stuart Hall,

(...) se refere aqueles processos, atuantes numa escala global, que
atravessam fronteiras nacionais, integrando e conectando comunidades e
organizagbes em novas combinag¢des de espago-tempo, tornando o mundo,
em realidade e em experiéncia, mais interconectado (HALL, 2006, p. 1).

Segundo Hall (2006), a globalizagao faz com que a ideia sociolégica classica
de sociedade, que se baseia em um sistema limitado e é ordenada de acordo com o
tempo e o espaco, se distancie. Isso pois, a partir dos anos 70, o aumento nos fluxos
de informacgédo e o progresso dos sistemas de transporte tornam a comunicagao
entre pessoas de diferentes lugares instantanea. As distancias parecem ser
encurtadas e a configuracdo do tempo também muda. Esse fenbmeno é chamado
por Hall de “compressao do espago-tempo”.

O impacto gerado por essa compressao € significativo, pois mexe com as
estruturas basicas (tempo e espago) de todos os sistemas de representagao
existentes até entdo, como escrita, pintura, desenho, fotografia e até mesmo a
telecomunicacao, que comecou a ser desenvolvida na década de 30.

A construcado das identidades culturais, portanto, esta envolvida de forma
profunda com o processo representativo. A configuragao de relagbes espago-tempo
em diferentes sistemas de representacao tém efeitos intensos sobre a maneira como
as identidades sdo localizadas e representadas. Isso faz com que toda identidade
esteja localizada em um espaco e tempo simbdlicos (HALL, 2006).

A adogao das tecnologias digitais enquanto sistemas de representagao
inovadores contribui, dessa forma, para a construgdo da cultura digital, que ja nao
tem espaco e tempo definidos. Ela se caracteriza pelos fluxos culturais intensos,
pela troca de informagdes constante através do ciberespaco. Constréi, assim, um

novo tipo de sociabilidade, novas formas de relacionamento e interatividade, através
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do estabelecimento de novas linguagens e valores.

3.1.3 Estudantes da Geragao Digital

De acordo com Don Tapscott, os alunos da Geracéo Digital, ou Geragao
Internet (TAPSCOTT, 1992) n&o se interessam pelo modelo de ensino escolar
classico, baseado no uso de livros e em aulas expositivas. Isso acontece pois ha
uma lacuna entre o modo de pensar dessa geragao e a visao dos educadores,
explicitada anteriormente neste capitulo.

Segundo o autor, esse choque cultural acontece pela falta de compreensao,
por parte da escola, de que aqueles que cresceram em um ambiente digital esperam
aprender de um modo que se relacione com os valores e principais aspectos de sua
cultura, marcada pelo consumo e familiaridade com as tecnologias digitais da
informagdo. [Esses valores s&o, principalmente: colaboragdo, dialogo,
hipertextualidade e uso constante de tecnologias digitais.

A cultura do aluno é chamada por Buckingham (2010) de cultura
tecnopopular. Ela se caracteriza pelo uso irrestrito das tecnologias digitais fora do
ambiente escolar, que se da principalmente com objetivos de entretenimento. O
autor frisa que esse uso por parte dos jovens nao esta ligado a educagao, mas gera
“altos niveis de atividade e entusiasmo” (BUCKINGHAM, 2010, p. 44) que,
comparados as reacgbes frente aos usos de tecnologias digitais na escola, sao
praticamente inexistentes.

Fora da escola, os jovens envolvem um leque de atividades no uso das

tecnologias digitais:

conversam em salas de bate-papo e mandam mensagens instantaneas
para amigos; procuram informagdes sobre hobbies, esporte e lazer; jogam
games, as vezes com pessoas de partes distantes do planeta; fazem
compras ou s6 dao uma olhada nos produtos da Internet (window-shopping)
e baixam musicas populares e filmes de Hollywood (BUCKINGHAM, 2010,
p. 43).

Ja quando o uso desses meios acontece em sala de aula, esse € marcado

por uma série de restricdes. Poucas escolas oferecem acesso ilimitado a Internet e
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varias delas adotam sistemas de filtragem de conteudos. Aulas de informatica néo
vao além de ferramentas de recuperacgao de informagdes e de uso de programas de
texto e de planilhas basicas. O uso instrumental desses recursos €, assim,
desestimulante aos alunos, que sentem-se limitados em sua independéncia. Se o
uso da internet em casa faz com que esses jovens desenvolvam um forte senso de
autonomia e autoridade, na escola esses sentimentos sdo negados, pois a
passividade encobre a escolarizagdo (BUCKINGHAM, 2010).

Outro aspecto desmotivador ao aluno no ambiente escolar é a falta de
interatividade com colegas e professores. O desejo de poder responder e conversar,
fruto da interatividade cibercultural, é repreendido quando alunos defrontam-se com
o sistema de comunicacao unilateral escolar. Os papéis do professor como emissor
e do aluno como receptor no processo de aprendizagem (tipico do modelo
informacional) ndo permite uma interacdo entre as duas partes e favorece a
hierarquizacdo entre alunos e professores, que sdo tidos como o0s Unicos

dominantes do saber.

Vocé é um aluno e ndo possui conhecimento. Prepare-se, 1a vai. O seu
objetivo é pbr esses dados na sua meméria de curto prazo e, por meio da
pratica e de repetigdo, construir estruturas cognitivas mais profundas para
que vocé possa reproduzir esses dados para mim quando eu o testar
(TAPSCOTT, 2010, p.160).

A vontade de obter novos conhecimentos que estejam atualizados e
contextualizados também é uma caracteristica inerente a Geragao Digital. Afinal, a
capacidade de aprender coisas novas € mais importante do que nunca em um
mundo em que é necessario processar informagbes com grande velocidade
(TAPSCOTT, 2010).

Outro valor da cultura digital comumente rejeitado no ambiente escolar é a
colaboracdo. A troca de experiéncias e interpretagdes sobre um mesmo assunto
permite a construcdo de um todo a partir de uma pluralidade de visées. Isso é capaz
de tornar o saber mais acessivel e interessante ao jovem, que esta habituado a
compartilhar informagdes e cooperar no ambiente on-line. No entanto, no ambiente
escolar, o dominio dos conhecimentos é testado em provas e avaliagdes individuais,

fazendo com que a regra do “faga sozinho” prevaleca.
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O modelo de aprendizado individual € um territério estranho para a maioria
dos jovens da Geragao Internet, que cresceram colaborando,
compartilhando e criando coisas juntos online. [...] Os alunos s6 comegam a
internalizar o que aprendem na sala de aula depois que comegam a
conversar uns com os outros sobre a matéria (TAPSCOTT, 2010, p. 168).

O ensino personalizado é outra demanda da Geragao Digital, na medida em
que a chamada “educacdo de massa” comeca a ser desafiada. Esse tipo de
educacao tende a considerar todos os alunos como semelhantes, pois € fruto da
sociedade urbano-industrial emergente e da produgdo, comercializagdo e
comunicagdo de massa. Sua pedagogia baseia-se na ideia de que as experiéncias
de aprendizado podem ser destinadas a grupos de estudantes da mesma idade
cronoldgica. O curriculo escolar é construido a partir de informagdes previamente
trabalhadas para que haja a melhor transmissao possivel. A ideia é que, se esse
curriculo for bem estruturado e interessante, a maioria dos alunos entrara em
sintonia com o professor e ira engajar-se com o conhecimento, segundo Tapscott
(2010). No entanto, isso nem sempre acontece.

Atualmente, percebe-se a valorizacido das diferentes formas de aprender de
cada estudante, que vao desde a escrita até a manipulagao de artefatos. Por isso,
iniciativas como a Khan Academy fizeram sucesso nos ultimos anos e continuam
tendo éxito hoje. A organizagdo grava aulas rapidas sobre conteudos diversos e
disponibiliza-as para internautas do mundo todo em formato de videos. Assim, o
estudante que deseja reforgcar conteudos basicos ou ter aulas rapidas tem a opgao
de assistir aos videos, voltar e parar a reprodug¢ao quando quiser.

Desse modo, os estudantes que ja buscam informag¢des no mundo digital
também esperam da escola um ensino personalizado. Eles desejam aprender
assuntos que facam parte de seu contexto e que sejam aplicaveis no dia a dia. A
escola, no entanto, pouco se dedica a oferecer uma atencao especial aos alunos e
compreender a fundo sua realidade.

Entende-se que a existéncia do choque cultural entre alunos e professores é
um fendmeno recente e que precisa receber uma atencido especial por parte de
educadores. A compreensao, por parte da escola, da cultura digital dos estudantes
ainda é algo pouco comum no Brasil. Apesar disso, seria equivocado assumir que o
método de ensino escolar tradicional, baseado no livro e nos conhecimentos do

professor, esteja defasado.
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Apesar do desenvolvimento da cultura digital e das novas formas de
aprendizado, o livro ainda € uma fonte importante do saber. Ele constitui a chamada
primeira alfabetizagdo: aquela que abre para o universo da escrita fonética. Sem ela
nao € possivel existir a segunda alfabetizagdo, que por sua vez abre os olhos dos
alunos para as multiplas escrituras que compéem o mundo audiovisual e digital
(MARTIN-BARBERO, 2014).

A primeira alfabetizacdo €, dessa forma, uma condi¢cao para a entrada no
mundo virtual. Por isso, a escola tem um importante papel no sentido de ser um
espaco de reflexdo sobre as dimensdes e efeitos culturais das tecnologias digitais.
Ela pode ser o espago da troca, do didlogo e das relagbes horizontais entre
educadores e alunos, para que caminhem juntos no processo de aprendizagem,
alinhados com os valores ciberculturais.

Esse processo vai além do uso das tecnologias digitais. Sabe-se que, na
atual situacao brasileira, mesmo sem esses recursos dentro da escola, a maioria dos
jovens de centros urbanos esta conectada e possui os fundamentos e valores da
cultura digital. De acordo com dados de 2013 da consultoria Morgan Stanley
divulgados pelo site da revista Exame, o Brasil € o quarto pais do mundo em numero
de smartphones, somando cerca de 70 milhdes de unidades (esse numero
relaciona-se fortemente com o aumento do poder de compra do brasileiro nos
ultimos anos).

Assim, 0 acesso a rede esta cada vez mais facil e a popularizagao das
tecnologias digitais da informagao € um fendmeno consideravel. A escola néo pode
estar alheia a isso. Portanto, considera-se que processo de ensino ideal é aquele
que esta atento ao que acontece no mundo e busca articular todas as formas de
leitura, que passam por livros, videos, sites, redes sociais e hipertextos.

Com essa visao, sera desenvolvida a analise do projeto Midiaeducacéo, do
colégio Medianeira, em Curitiba. Criado em 2008, o setor propde-se a alinhar o uso
de midias digitais ao processo de ensino tradicional e promover uma reflexao sobre
esses usos junto aos alunos.[s] Para isso, conta com uma série de iniciativas
paralelas, que vao desde a compra de equipamentos tecnolégicos para as salas de
aula até campanhas de incentivo a leitura de livros. O estudo é feito através de
entrevistas (por meio de um grupo focal e um questionario online) com os alunos da
instituicdo, além da avaliagdo do material-base do projeto, chamado de

Planejamento Geral. Essa analise do Planejamento, que foi elaborado em 2013,
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permite inclusive verificar se este alinha-se aos conceitos e principios da area da
Educomunicacao e qual é a reacdo dos alunos frente a essa iniciativa da escola.

O capitulo a seguir explicara com maiores detalhes os objetivos e fungdes
do setor de Midiaeducagao do Colégio Medianeira. Essas informagdes servirdo de
base para a analise, feita nos capitulos seguintes, da reacéo e opinido dos alunos do

ensino médio frente as acdes desenvolvidas pelo setor.

4 CAPITULO 3

4.1 Setor de Midiaeducagao do Colégio Medianeira

O Midiaeducagao € um departamento especifico do Colégio Nossa Senhora
Medianeira. A instituicdo, tradicional na cidade de Curitiba, pertence a Rede Jesuita
de Educacéo, reconhecida mundialmente por seu trabalho missionario (catdlico) e
educacional. O colégio é particular e grande parte dos alunos pertence a familias de
boa condigao financeira. Os lemas da escola consistem na educag¢ao de exceléncia,
na formacdo humana, social e politica € no ensino critico, criativo e reflexivo. Esse
perfil educacional do colégio, que alinha a formagado académica do aluno com a
formacado humana e espiritual, caracteristica constitui o pano de fundo para a criagao
do setor de Midiaeducagao em 2008, que teve como objetivo inicial repensar o uso
das midias, desde o livro até as tecnologias digitais, no ambiente escolar.

A iniciativa surgiu a partir da integracao dos departamentos de Arte e Cultura,
Biblioteca, Comunicacao e Marketing, Educagao Digital e Meios Graficos da escola.
A ideia, com isso, foi tentar criar um didlogo permanente entre essas areas e suas
diferentes linguagens. Assim, estratégias de agdo educativa e concepgdes
midiaeducativas poderiam ser pensadas em conjunto, a fim de construir uma visao
em comum sobre esses assuntos e alinha-la ao Projeto Politico-Pedagdgico do
colégio.

O foco do Midiaeducacéao esta, prioritariamente, nos professores da escola,
pois acredita-se que eles devem ser os principais agentes a conduzir todo o uso e

reflexdo sobre as midias em sala de aula. Assim, as a¢des organizadas pretendem
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contribuir para a formagdo midiaeducativa deste grupo e, além disso, atuar de
maneira sistémica, complexa e transfuncional. O aluno ndo é o foco principal de
todas as agdes desenvolvidas pelo setor e também nao participa da organizagéao
dessas iniciativas, mas pode relacionar-se com algumas delas de forma direta. E o
caso do acesso as redes sociais do setor, ao Parque de Diversdes Cientificas e a
FLIM (Festa de Linguagens do Medianeira), assim como outras iniciativas que seréao
detalhadas adiante.

De acordo com o Planejamento Geral (2013) do projeto, esse setor esta
diretamente vinculado ao Diretor Académico. Por isso, conta com um coordenador
préprio e tem a possibilidade de intervencao junto as demais coordenagdes. A ideia
€ promover, com todas elas, didlogos permanentes frente as novas exigéncias em
relacdo as linguagens, impulsionadas pelo rapido e constante desenvolvimento das
tecnologias digitais da informagdo. Acredita-se que, através desse dialogo, seja
possivel inserir a escola de forma estratégica nesse contexto contemporaneo.

Os objetivos especificos do projeto, segundo o Planejamento Geral (2013)

sao os seguintes:

1. Promover a discussdo com as Unidades de Ensino sobre os
conceitos de Midia, Educagdo e Midiaeducagdo, para que se ampliem
referenciais tedricos e se criem concepgdes basilares que orientem o
trabalho do grupo;

2. Elaborar planejamento escrito tanto geral quanto de cada
departamento componente, a fim de sistematizar conceitos, criar uma
cosmovisdo comum, estabelecer objetivos e estratégias de agdo da
Midiaeducagao;

3. Propiciar qualificagao técnica aos midiaeducadores, a fim de que nao
se discuta a midia apenas teoricamente, mas que também se criem
condigbes de usar a propria midia como meio para tecer conhecimento
especifico;

4, Qualificar as insercbes da Midiaeducacdo no trabalho direto do
professor em sala de aula — seja com novas insergdées ou com a
manutencdo das atividades ja realizadas —, a fim de que se dé maior e
melhor apoio pedagdgico a atividade fim, que é o trabalho educativo com o
aluno;

5. Gerar — com a utilizagdo dos varios instrumentos de midia —
conhecimentos escolares significativos para a educagao contemporénea, a
fim de que tradicdo e modernidade sejam complementares e nao
excludentes;

6. Auxiliar a Diregdo Geral na definigdo da plataforma institucional e
manter canais de comunicagao com a comunidade de alunos, educadores e
familias, por meio de informativos, blogs, produgado audiovisual, redes
sociais e afins, para que sejam potencializados os recursos midiaticos e
seja estabelecida uma comunicagao efetiva com a comunidade;
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7. Oferecer condigbes ao educador de sala de aula para pensar e
produzir materiais midiaticos, a fim de descentralizar o trabalho da
Midiaeducagdo e nao concentrar e/ou departamentalizar a reflexdo e a
pratica em um unico segmento;

8. Auxiliar o educador de sala de aula na instrumentalizagdo técnica
qualificada, para dar maior autonomia ao profissional, a fim de que, quando
Ihe convier, possa projetar seus trabalhos de forma mais independente;

9. Zelar pelo bom uso dos materiais midiaticos disponiveis na
instituicao, para que possam ter uma duragao satisfatoria e sejam evitados
consertos e custos desnecessarios;

10. Investir em novas ferramentas midiaticas, conforme real necessidade
de uso, a fim de que a instituigdo nao fique sucateada e aquém de suas
potencialidades educativas;

11. Fazer inser¢cdes dentro de sala de aula, trabalhando conteudos e
formas midiaeducativas com os préprios alunos, para auxiliar os educandos
em seus trabalhos de pesquisa, na formatagcdo de materiais de
apresentagao e no proprio conceito a ser aplicado no material, uma vez que
forma e conteldo caminham juntos;

12. Manter articulagao permanente com a Tl da instituicao na perspectiva
de agdes comuns, politicas gerais e locais e na busca da contextura
permanente de estratégias e possibilidades coletivas da Midiaeducagao.

13.  Criar campanhas educativas por meio das midias, a fim de
explorarmos as multidimensdes das varias linguagens com que trabalhamos
e 0 alcance possibilitado pela internet e seus derivados (redes sociais,
blogs, canais de video etc);

14. Pensar criativamente novas solugdes educacionais dentro e fora de
sala de aula, para que todo o espago escolar, fisico ou digital, seja um
espago educativo, onde se ensina e aprende de forma reciproca
(PLANEJAMENTO GERAL, 2013, p. 25-46).

Vé-se, portanto, que o setor agrega uma série de fungdes. Algumas delas
frisam a importancia da capacitagao técnica e pedagdgica do professor frente ao uso
de tecnologias digitais em sala de aula. E o caso dos objetivos 4, que almeja
qualificar as agdes do Midiaeducagao no trabalho do professor; 7, que pretende
capacitar o educador para o uso das diversas midias em sala e 8, que visa auxiliar o
professor na implantacao efetiva desses recursos.

Ha, no entanto, somente um objetivo especifico que envolve, de forma
direta, o aluno: o tépico 11, que consiste na realizagao de insercdes do setor dentro
de sala de aula.

Além disso, é colocado como prioridade (primeiro tépico) o aprofundamento
tedrico, juntamente as Unidades de Ensino, sobre os conceitos de Midia, Educagéao
e Midiaeducacao e, a partir disso, a elaboragcdo de um planejamento geral e de

planejamentos especificos de atuagao para cada setor.
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Esse aprofundamento tedrico, ja realizado pelo setor, consta na primeira
parte do Planejamento Geral (2013). Ele sera explicitado, de forma resumida, a
seguir, para que se possa compreender quais conceitos e visbes motivaram a

criagao do Midiaeducagao no Colégio Medianeira.

4.1.1 Pressupostos tedricos do setor de Midiaeducagao

De acordo com o Planejamento Geral (2013) do projeto, o Midiaeducagao
nasce com a ideia (fortemente influenciada pelos estudos da Educomunicagéo) de
promover a apropriagdo das midias, para “arejar e flexibilizar as estruturas
dogmaticas de poder e de irradiacédo da cultura” (PLANEJAMENTO GERAL, 2013, p.
16).

A midia, como um todo, & vista como um sistema inserido em uma ldgica
social globalizada que pretende controlar e unificar a emissao de conteudos pelo
mundo. Assim, o cenario das grandes redes e corporag¢des de midia, que emitem um
discurso padronizado, € colocado em oposicdo as pequenas organizagbes de
producao midiatica, que emitem conteudos diversos e agem em oposi¢ao a légica as
grandes redes.

Diante desse discurso padronizado, o individuo perderia seu poder de
reacdo frente aos principais fendmenos sociais, econbmicos e politicos que
acontecem no mundo. Tornaria-se, portanto, alguém passivo e cederia ao
individualismo pela falta do sentimento de pertenca e coletividade, que é ocasionado
pela l6gica do consumo de produtos e ideias. Essa logica seria a responsavel por
fazer com que o mercado transforme as “grandes causas” em produtos a serem
vendidos, gerando nos individuos o constante desejo de consumir.

Esse isolamento do individuo, por sua vez, geraria sentimentos como o
medo, a desconfianga e a inseguranga, que podem trazer consequéncias para a vida
em sociedade. Exemplos disso séo a intensificagdo das desigualdades sociais e o
aumento do carater punitivo dos setores de seguranga publica, constantemente
fiscalizados e “espetacularizados” pela midia.

Por isso, acredita-se que
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Recuperar a importancia da cultura e da arte como expressao e constituicéo
da identidade também das camadas sociais desprivilegiadas social e
economicamente pode ser um passo fundamental para a conquista da
cidadania desses individuos (PLANEJAMENTO GERAL, 2013, p. 7).

Dessa forma, acredita-se ser fundamental colocar a cultura na discussao da
sociedade em rede, globalizada e pensar sobre o seguinte dilema: a globalizagao da
cultura facilita intercambios e amplia o conhecimento ou elabora estratégias para
que determinadas culturas sejam dominantes? Considera-se que ambos o0s
pensamentos estejam de acordo com a realidade. Por isso, a nogao de cultura
global, que apresenta-se de forma neutra, seria uma construgao ideoldgica que traz
em si valores de um emissor-sujeito.

Vé-se, assim, uma verdadeira industria cultural, segundo a visdo dos
primeiros estudiosos da Escola de Frankfurt, como Adorno e Horkheimer, que tem a
divisdo do trabalho, a serializacdo e a padronizacdo como as principais
caracteristicas. Diante disso coloca-se outra questao: até que ponto a cultura local é
capaz de amortecer e distinguir os efeitos da cultura global? A partir dai considera-
se a visao de que é preciso preservar a cultura local e valoriza-la.

Outra forma considerada para fazer com que “o bloco homogéneo e sélido
da cultura dominante” (PLANEJAMENTO GERAL, 2013, p. 14) seja flexibilizado é o
uso das tecnologias digitais da informacao, devido ao seu carater multidimensional.
Vé-se que esse carater poderia contribuir para a construcdo de visbes menos
absolutas e maniqueistas, pois tornaria possivel a disseminacao de diferentes vozes
e opinides. Além disso, a apropriacdo de instrumentos midiaticos para a construcao
de conteudos alternativos € vista como uma forma de resisténcia ao discurso
homogeneizado prevalecente.

Ressalta-se que essa producao de conteudo alternativa ndo seria isenta de
manipulagdo, assim como nao € isenta a producdo do discurso hegeménico. O
objetivo seria transformar o publico escolar (educadores e alunos) em
manipuladores do processo comunicativo. Nessa visdo, as midias ndo sao
encaradas como “boas” ou “ruins” em si mesmas, uma vez que a producido de
mensagens depende de quem as utiliza. Vé-se que esses usos, portanto, precisam
ser qualificados, ja@ que o dominio técnico dos equipamentos influencia nas

linguagens construidas nas produgdes.
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Outro ponto ressaltado na fundamentagéo do projeto € o comportamento do
individuo inserido nessa cultura globalizada. Usuario constante das tecnologias
digitais no cotidiano, ele tem o habito de acessar, simultaneamente, uma diversidade
de conteudos na rede. Isso permite a construgao de uma forma nao-linear de leitura
e gera um certo sentimento de ansiedade frente a assimilagao dessa multiplicidade
de assuntos.

Esse comportamento &, no entanto, caracteristico da chamada Geragao Y,
ou millennials, como s&o classificados os jovens nascidos entre 1980 e 2000. A
Geracdo X, marcada pelos nascidos entre, aproximadamente, 1965 e 1976, a qual
pertence boa parte dos educadores do colégio, ja ndo desenvolve essa mesma
conduta frente aos meios. Isso se deve ao fato de que os mais jovens nasceram no
contexto de popularizagdo das tecnologias digitais e as utilizam desde cedo. A
geracgao de seus pais e educadores, no entanto, aprendeu a utiliza-las mais tarde e
a entender toda a teia de novas linguagens, significados e conexdes trazidas ou
intensificadas através desses equipamentos.

Esse cenario de diferencas de comportamento frente ao uso e a reflexao
sobre as midias é enxergado dentro da escola. Portanto, ha o reconhecimento de
que o aluno esta inserido no contexto do uso das midias digitais com naturalidade. A
partir disso, ele se apropria de usos, linguagens e formas de lidar com a informagao
de maneira diferente do que o fazem os educadores. O aluno vive no mundo do
hipertexto, da velocidade, da conexdo independentemente do local onde se
encontra. Enquanto isso, o educador, mesmo sendo habil para compreender um
texto escrito longo e refletir a partir dos meios tradicionais, é lento para entender e
se apropriar dos meios digitais. Reporta-se que ha, por essa razédo, o desejo de
adaptacao, por parte do educador, a esse universo de cédigos e simbolos em que

esta imersa a geragao de seus alunos:

Assim, um professor que cresceu sob o signo do quadro-negro e do giz, do
livro impresso e da saliva, busca agora reproduzir tais estratégias em um
contexto que se modificou muito rapidamente, para uma geragdo que
nasceu sendo educada pela cultura pop, cool e mediatizada e que tem
dificuldades em decodificar sentidos/formas tradicionais. E, ao final do
processo, exausto, esse professor se pergunta por que a cada ano ele
parece atingir menos os seus alunos (PLANEJAMENTO GERAL, 2013, p.
27).
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Constata-se, no entanto, que o aluno continua reproduzindo nesses meios
atos caracteristicos do tempo anterior a sua popularizacdo. Eles continuam
assistindo, comprando, jogando e escrevendo, mas em meios digitais. Assim, a ideia
de que entendé-los pode ser mais simples do que parece €& apoiada pelo
pensamento de que “s6é muda o meio”. Nao é descartada, no entanto, a visao de que
‘o meio € a mensagem”, que considera conteudos e linguagens indissociaveis de
seus aparatos fisicos (se 0 meio muda, a mensagem também pode mudar).

Diante desse contexto otimista assume-se que é possivel alinhar o universo
de linguagens, cédigos e conexdes do mundo digital aos instrumentos tradicionais
da educacdo, como o livro. Supde-se que quanto mais intensa for essa conexao,
mais a distingao entre midias tradicionais e midias digitais se atenuara.

No entanto, logo em seguida faz-se a distingdo entre o “tempo” do livro e 0
“tempo” das tecnologias digitais: enquanto o livro convida a um momento de solidao,
concentracdo e a delimitagcdo de um foco definido, as tecnologias digitais tem a
proposta inversa, de simultaneidade, hipertextualidade e heterogeneidade de
conteudos. Argumenta-se que esses dois “tempos” precisam ser balanceados na
educacgao, pois ambos tém seu valor, mas devem estar separados. Defende-se,
assim, a atividade concentrada em um objeto de cada vez.

Discorre-se, entdo, sobre a importancia do uso do livro em sala de aula
enquanto principal meio para ajudar na construgcdo de visdes de longo prazo e na

apropriagao de conceitos que podem auxiliar na reflexdo sobre o mundo digital:

[o livro] € o contraponto necessario para melhor compreendermos o
amontoado de informagbes dos hipertextos; tornamo-nos mais seletivos,
ganhamos agilidade de raciocinio e poder de julgamento e escolha. A
prépria capacidade de se estabelecerem lagos intertextuais sai fortalecida.
E por isso que, contrario & ideia de separarmos de forma estanque as duas
maneiras de tecer conhecimento, pode-se falar em um jogo fértil de
complementagdes (PLANEJAMENTO GERAL, 2013, p. 30).

Essa defesa do uso do livro é complementada pela visdo de que,
historicamente, o surgimento de novas midias ndo substituiu, necessariamente as
“antigas”. Usa-se o exemplo de que o cinema, a pintura, o teatro, a fotografia e a
televisao ainda coexistem em instancias separadas, mas também foram capazes de
criar fusdes criativas e buscar sentidos diferentes. Hoje, os meios digitais contribuem

para a convergéncia dessas artes, mas nao elimina as diferencas entre elas.
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A partir dessas ideias, conclui-se que o0 uso dos equipamentos tecnolégicos
precisa ndo somente ser feito, mas também pensado dentro da escola, tornando-se
um objeto de estudo. Acredita-se que assim sera possivel elaborar estratégias que
colaborem para a melhoria dos processos de ensino e aprendizagem.

Novamente € abordada a questdo de como o uso desses meios pode
influenciar a construgao de diversas linguagens multimidia e de como isso pode ser
benéfico para a educagao, se houver o dominio correto dos equipamentos, tanto por
parte dos alunos quanto por parte dos professores. A eles também caberia a
constante reflexao tedrica sobre esse fenbmeno, compreendendo sempre que as
midias ndo sao neutras, que a velocidade de transformacdo desses meios € alta,
bem como a velocidade da informacéo.

Por fim, € apresentado o objetivo do setor de Midiaeducagéo:

Enfim, a partir de toda esta explanagédo, a Midiaeducagdo busca tentar
entender mais a cada dia que a educagado se faz de varias maneiras, ou
seja, ela usa varios meios. Entao, quando falamos das midias na educagao,
estamos falando dos varios meios possiveis de mergulhar na teia do
conhecimento e ajudar a tecé-la. Discutimos midia conceitualmente, mas
também a usamos para gerar conteldos significativos que contribuam para
a contextura do saber escolar e, em Uultima instdncia, do conhecimento
humano (PLANEJAMENTO GERAL, 2013, p. 39).

Admite-se que a escola, enquanto instituicdo, ndo tem o costume de refletir
sobre questdes fundamentais de sua época. Acaba, assim, transmitindo apenas
métodos e informagdes herdadas de um tempo linear, analégico e positivista. Assim,
o projeto pretende fazer com que o Colégio Medianeira esteja atento as questdes de
seu tempo e adapte suas praticas pedagdgicas sem abrir mao de seus valores e
proposta pedagdgica.

Nesse sentido, um dos principais objetos de pesquisa é o publico jovem, do
qual fazem parte os alunos da instituigdo. Alega-se que eles, que ja nasceram
inseridos no contexto popularizagdo das tecnologias digitais, ndao podem ser
ignorados pela escola. Por isso ha o desejo de inserir a instituicdo no uso das
tecnologias sem que esteja curvada a elas. Dessa forma, a reflexdo sobre esses
usos é igualmente valorizada.

Compreende-se, além disso, que os meios vao além do carater de
ferramentas. A gama de possibilidades, sensibilidades e modos de ser e agir

proporcionados por eles faz com que os meios moldem vivéncias e experiéncias.
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Assim, a integracao de diferentes departamentos sob a coordenagao do setor de
Midiaeducagao (Arte e Cultura, Biblioteca, Comunicagdo e Marketing, Educagao
Digital e Meios Graficos) vai de acordo com essa visdo dos meios enquanto
construtores de experiéncias, sejam eles tradicionais, digitais ou até culturais. O
projeto tem, desse modo, a intencdo de agir transversalmente com todos os
envolvidos na educacao, sendo o elo que conecta as diferentes unidades.

O termo Midiaeducacdo foi inspirado em trabalhos na area de midia e
educacdo na Europa e América do Norte (Cita-se trabalhos como o Education aux
Meédias, no Canada, e a importancia dada, pela UNESCO, a relacdo entre midia e
educacdo na década de 60). Considerou-se ser esse um nome simples que
demonstra a relagado entre educagao e midia. Foi conferido ao significado do termo o
sentido de ser uma estratégia para pensar a inovagao dentro da escola de modo
“‘complexo, sistémico e transfuncional” (PLANEJAMENTO GERAL, 2013, p. 43),
transformando funcionarios e professores em midiaeducadores. Também percebeu-
se que no Brasil o tema fica restrito a estudos académicos da area de Comunicacao
Social, enquanto na educacao basica iniciativas nessa area ainda sao incipientes.

Dessa forma, o setor de Midiaeducagéo tem o propésito de “interagir com as
unidades de ensino, seja apenas executando fungdes técnicas, seja propondo
novidades e formas de interlocucéo, colocando-se como mais um autor do processo
educativo” (PLANEJAMENTO GERAL, 2013, p. 43). Portanto, além de
compreender-se a importancia de inovagdes constantes nas tecnologias usadas
dentro da escola, o projeto entende que as multiplas linguagens que surgem a partir
desses instrumentos sdo estratégicas para o tipo de sujeito que deseja-se formar.
Elas seriam importantes até mesmo para a sustentabilidade da escola, visto que
deseja-se construir uma inovagao reflexiva, demonstrando a comunidade que ha a
intencao de ir além da instrumentalizagao tecnoldgica.

Percebe-se que os grandes objetivos do setor possuem fortes influéncias da
area da Educomunicacdo, um campo teodrico desenvolvido na América Latina que
trata da inter-relacdo dos campos da comunicacdo e da educacgao. Por isso, sera
feita uma relacdo dos principais conceitos desse campo com alguns objetivos
especificos do setor de Midiaeducagao do Colégio Medianeira. Assim, sera possivel

perceber possiveis pontos de aproximacgao e de divergéncia entre esses conceitos.
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4.1.2 Relagdo dos pressupostos tedricos com os principais conceitos da

Educomunicacgao

A Educomunicagao é um campo de intervencao social, que estrutura-se de
um modo processual, midiatico, transdisciplinar e interdiscursivo e é vivenciado na
pratica por atores sociais. Visto como autbnomo, esse campo possui filosofia e
historia proprias e ndo compartiiha dos mesmos principios da comunicagdo. O
principal objetivo da Educomunicagido € problematizar os dois campos para
desenvolver ecossistemas comunicativos abertos e eticamente comprometidos.
Assim, acredita-se ser possivel formar cidadaos criticos em relacdo aos conteudos e
meios de comunicagao (SOARES, 2000).

Levando-se em conta o modelo classico da comunicacdo que considera, no
processo comunicacional, o emissor e 0 receptor de mensagens, o campo da
Educomunicacao coloca seu foco sobre o receptor. Acredita-se que é a recepgao
deva ser trabalhada para que as pessoas aprendam a ler e entender, de fato, as
mensagens, detectando os objetivos implicitos na divulgagdo desses conteudos.
Isso porque o0s meios de comunicagado sao enxergados como O0Ss principais
elementos do processo de globalizagdo capitalista. Por isso as mensagens
divulgadas e o préprio uso instrumental das tecnologias digitais da informagao
estariam a servico da expansao desse sistema. Mas, segundo a logica de que a
oferta é regida pela demanda, os usuarios dessas midias seriam o0s principais
responsaveis por requisitar, mesmo que indiretamente, esses conteudos. Por isso,
sao vistos como co-produtores dessas mensagens e produtos culturais.

Para que os individuos adquiram a consciéncia de que essa co-producao
pode contribuir para a divulgacdo de conteudos construtivos, as praticas
educomunicativas visam formar sujeitos criticos, ou receptores-sujeitos. Assim, o
principal objetivo é educa-los para o uso dos meios de comunicagao. Esse papel
caberia as instituicdes educativas, como a escola. E ela quem deveria conscientizar
sobre a apropriacdo dos meios pelo mercado e sobre o carater espetacular das
informagdes divulgadas diariamente por eles. Acredita-se que essas informacgoes,
apresentadas como conhecimento, pouco podem contribuir para uma real amplitude

da visdo de mundo de seus receptores. Segundo Maria Aparecida Baccega [s.d.],
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antes de chegar até eles, esses dados seriam editadas segundo a légica mercantil
global, portanto ndo representariam, de fato, a realidade.

A grande preocupacao dos estudiosos da Educomunicacao é o fato de que
0S meios sao, na maioria dos casos, os primeiros educadores. Sao eles os
responsaveis por fornecer as primeiras nogcdes de mundo e de cidadania. Educar
para os meios significaria, portanto, construir uma visdo de mundo critica sobre essa
recepgdo e sobre a realidade como um todo, garantindo o melhor exercicio da
cidadania por parte dos sujeitos receptores.

Isso representa um desafio na atual era da pés-modernidade, em que ha
uma grande valorizagdo social da comunicagdo e uma negagao do mundo da
educacéo tradicional. Isso porque, como ja foi ressaltado, a informagao representa
hoje o fator-chave dos processos produtivos de bens e servigos (SOARES, 2000). A
educacao, frente a esse cenario, estaria, portanto, em crise.

Enquanto o mundo da educagcao baseia-se na atuacdo local, o da
comunicagao abrange todas as nagdes e ndo possui um territério proprio e reflete
novas formas planetarias de poder. Assim, ela € um conjunto de instituicbes
transnacionais, que se caracteriza pela agilidade e eficiéncia e possui publicos
vastos e abertos. A educagao, por sua vez, € diretamente ligada ao Estado, o qual
tende a ser burocratico, hierarquizado e organizado, o que faz com que seu publico
seja restrito.

Apesar dessa distingdo, acredita-se que a comunicacdo e a educacao
devem ser pensadas juntas, afinal, segundo Paulo Freire (1976), o homem é um ser
de relagdes e nao somente de contatos, como os outros animais. Nesse contexto, a
comunicacao € vista como um componente essencial do processo educativo, que
dialoga intensamente com ele e o torna humanizado. Assim, o objetivo dos
educomunicadores nao deve ser somente utilizar a comunicagédo e seus meios como
instrumentos, mas converté-la no principal eixo dos processos comunicativos:
educar pela comunicacao e ndo para a comunicacao.

Outro aspecto importante de ser levado em consideragao nesse processo,
segundo Ismar de Oliveira Soares (2000), € ndo render a educagao formal a visao
universalista da Modernidade. Essa visao divide o homem em raz&o e sensibilidade
e opta-se, frequentemente, pela hegemonia da razdo. Deve-se, ao invés disso,
recuperar a sensibilidade no processo educativo e investir na valorizagao do sujeito.

Propbe-se que “a escola eduque para a incerteza, para usufruir a vida, para a



46

significagdo, para a convivéncia e, finalmente, para a apropriagdo da histéria e da
cultura” (SOARES, 2000, p. 17).

A partir de todos esses principios fundamentais da Educomunicagao, foram
definidas seis principais areas de interveng¢ao no campo. Sao elas:

a) Area da educacdo para a comunicagdo, formada pela relacéo entre os
produtores, o processo produtivo e a recepgao das mensagens. No campo
pedagogico, essa area também é constituida pelos programas de formacgédo de
receptores autdnomos e criticos frente aos meios.

b) Area da mediagdo tecnoldgica na educagdo, que engloba o uso de
tecnologias da informagcdo nos processos educativos. Essa area ganha grande
visibilidade devido ao rapido desenvolvimento dessas tecnologias e de suas
aplicacbes no ensino.

c) Area da gestdo da comunicacdo no espaco educativo, que se volta para
planejamento, execugdo e realizacdo de processos e procedimentos que se
articulam no ambito da comunicagao/cultura/educagao, criando ecossistemas
comunicativos. Esses ecossistemas passam por aspectos como a organizagédo do
ambiente, a disponibilizagdo de recursos e o conjunto de agdes que caracterizam
determinado tipo de acdo comunicacional.

d) Area da reflexdo  epistemolégica sobre a inter-relagdo
comunicagao/educagdo como fenbmeno cultural emergente, que nada mais é do
que a reflexdo académica sobre o campo, permitindo que ele seja reconhecido e
legitimado. Além de contribuir para a evolugdo da Educomunicagdo como um todo,
essa reflexao garante unicidade das praticas educomunicativas.

e) Area da expressdo comunicativa através da arte, na qual é trabalhada a
expressdo do individuo através de elementos artisticos, como grafite, musica,
quadrinhos, videos, etc. Nesse ponto, a arte € um elemento complementar na
performance de expressao e o objetivo é propor igualdade entre os participantes.

f) Area da pedagogia da comunicacdo, que diz respeito & compreensao da
comunicacao como um todo. Nesse aspecto, reflete-se sobre o cotidiano da didatica
escolar, por exemplo, e propde-se a multiplicagdo da acdo dos agentes educativos
(professor, aluno, comunidade, familia, midia). Assim, através da pedagogia da
comunicacado, € possivel implantar conceitos educomunicativos que possam

beneficiar o espacgo escolar em torno de determinadas zonas de interesse.
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A partir dessa divisao, € possivel perceber que o setor de Midiaeducagao do
Colégio Medianeira propde-se a trabalhar com quatro das seis principais areas de
atuagao da Educomunicacdo. Sao elas: mediagao tecnoldgica na educagao, gestao
da comunicacgao, reflexdo epistemoldgica e expressao comunicativa através da arte,
a partir do desenvolvimento de uma série de acdes que serao detalhadas adiante.
Além de garantir a compra de aparelhos tecnolégicos para o uso de professores e
alunos e promocao de campanhas educativas, o setor possui iniciativas culturais
relacionadas ao incentivo da producao artistica local e também realiza reunides de
reflexdo académica com seus funcionarios.

No entanto, a andlise dessas iniciativas a partir do Planejamento Geral
(2013) do projeto pouco da a ideia do real estabelecimento de ecossistemas
comunicativos na pratica. Como ja foi abordado no capitulo anterior, os
ecossistemas comunicativos caracterizam-se pela pluralidade de linguagens e
horizontalidade entre emissores e receptores. Mas n&o é possivel pensar um projeto
que se proponha a horizontalidade e que ndo envolva, da mesma maneira,
professores e alunos. Ainda que as agdes sejam pensadas para atingir, num objetivo
final, o aluno, grande parte delas envolve somente os professores de forma direta.
Em um ambiente vertical ndo é possivel haver liberdade e fluidez de saberes
descentralizados e difusos, sendo que essas sao as caracteristicas fundamentais
dos ecossistemas comunicativos. Garantir a criacdo e manutengdo desses
ambientes nao tangiveis € o grande papel das praticas educomunicativas e se esse
for o objetivo das agdes do Midiaeducagdo, € possivel que alguns aspectos
precisem ser adequados as propostas da Educomunicagao. Além disso, essa area
tem seu foco sobre os receptores que sédo, no caso do Colégio Medianeira, os
alunos.

Com essa visao, serdo detalhadas as agdes do setor de Midiaeducacéo do

Colégio Medianeira a seguir.

4.1.3 Acbes do setor de Midiaeducacéao

O setor de Midiaeducacao do Colégio Medianeira possui uma coordenagao

prépria, cargo que restringe-se a um funcionario. Essa pessoa agrega funcdes
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administrativas, pedagodgicas e executivas e coordena as principais agdes

desenvolvidas pelo setor atualmente. Sao elas:

4.1.3.1 Estudos tedricos e execugao de planejamentos

Semanalmente, geralmente nas quartas-feiras a noite, a equipe do setor de
Midiaeducacdo, e dos departamentos que fazem parte desse, reune-se com O
objetivo de aprofundar-se em estudos tedricos sobre midia e educacdo. Os
participantes trazem textos ou artigos que consideram interessantes sobre o tema e
conversam sobre os conteudos. A partir disso, discute-se um direcionamento para a
elaboragao de planejamentos para as coordenagdes de cada Unidade de Ensino, do

setor de Midiaeducacao, do setor de Comunicacéo.

4.1.3.2 Redes sociais

O setor possui canais ou paginas nas redes Youtube, onde sao divulgados
videos e campanhas; Picasa, para a publicagcdo de fotos; Facebook, onde sao
publicadas acdes do setor e da escola como um todo e Twitter, que possui posts

com links para o blog ou site.

4.1.3.3 Marketing cultural

Investimento em patrocinios a artistas locais com o objetivo de investir e
associar a marca do colégio. Esses patrocinios, que acontecem também por meio de
editais, sdo destinados a artes relacionadas a visao e ao formato de educacgao da
escola. O apoio ocorre em acdes que vao desde a cessao de espaco para locagoes

cinematograficas quanto patrocinios financeiros para a produgao de DVDs e livros.
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4.1.3.4 Revista Mediagao

Criada em 2004, surgiu com o propésito de ser uma revista de educagéao
que atendesse aos publicos interno e externo da escola. Feita a partir de artigos
escritos por professores do colégio, especialistas de areas diversas e,
ocasionalmente, por pais de alunos, a revista trata de temas abrangentes e variados.
A partir de 2009, a publicacdo também passou a ser acessivel online. Essa
estratégia é desenvolvida junto ao setor de Meios Graficos da instituicao.

4.1.3.5 Poética do Espaco e Parque de Diversdes Cientificas

O projeto Poética do Espago convida, ocasionalmente, artistas plasticos
locais a desenvolver obras de arte em paredes e muros da escola. Ao longo de sete
anos, 15 obras ja foram realizadas. Acredita-se que elas sao capazes de humanizar
0 espacgo fisico do colégio com uma diversidade de temas, formatos e técnicas
(pinturas, azulejos, fotografias, concreto, etc.). O Parque de Diversdes Cientificas,
por sua vez, € um desdobramento do projeto Poética do Espaco e busca levar
conceitos cientificos a obras ludicas e interativas construidas em locais estratégicos
da escola. Assim, os alunos podem interagir com esses objetos e estar em contato
direto com esses conceitos. No ano passado, foram instalados, em parceria com o
artista plastico Marcelo Weber, oito discos giratérios que possibilitam o estudo da

cor, da fisiologia do olho e outros fenébmenos éticos.

4.1.3.6 Sujeitos Leitores

Campanha em video realizada anualmente elaborada a partir de entrevistas
com escritores locais e nacionais. Eles respondem perguntas sobre a sua iniciagao
na leitura de livros e sobre a importancia da leitura. Esses videos sao a principal

propaganda para a FLIM, evento que sera abordado em seguida.
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4.1.3.7 FLIM — Festa de Linguagens do Medianeira

Iniciativa surgida a partir da campanha Sujeitos Leitores, a Festa de
Linguagens do Medianeira reune, durante uma semana (geralmente nos ultimos
meses do ano) autores entrevistados na campanha. O evento € destinado tanto aos
alunos quanto a comunidade em geral. Além dos bate-papos e palestras com os
escritores, a festa reune feira de livros, oficinas de criacdo literaria, contagao de
historias, bate-papos com artistas plasticos, musicos, atores e cineastas que
valorizam o ato da leitura. Durante a semana também ¢é lancada uma coletdnea de
textos de géneros variados produzidos por alunos nas disciplinas de inglés e lingua
portuguesa e com trabalhos desenvolvidos nas aulas de artes. O evento é
geralmente fechado com um show de um artista local selecionado por uma comissao
julgadora. Esse grupo € composto pelo coordenador de Midiaeducagédo, um membro

do Departamento de Artes do colégio, um musico e uma professora.

4.1.3.8 Blog

O blog Midiaeducacéo foi criado no inicio de 2009 a partir de uma parceria
da coordenacdo do setor e o entdo recém-criado Laboratério Audiovisual. A
plataforma reune informacdes sobre o setor, bem como exemplares da revista
Mediacao, novidades sobre acervos de livros e videos, acessos para as plataformas
como Moodle e Projeto Tecer eartigos de professores e funcionarios do colégio.
Esses textos sao postados a cada trés dias, segundo uma escala previamente

definida e composta por educadores convidados.

4.1.3.9 Biblioteca Anarquica
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Consiste em uma estante de livros localizada em um dos corredores do
prédio do ensino médio. Ali, os estudantes podem emprestar livros sem a
necessidade de carteirinhas. Os livros sdao adquiridos através de doacgdes de
parceiros como o Jornal Rascunho e livrarias como a Arte & Letra e os titulos sao
selecionados pelo setor de Midiaeducacido. Os alunos também podem colaborar
com doagbdes. Nao ha prazo definido de entrega das obras, que podem ser

devolvidas quando o estudante terminar de ler.

4.1.3.10 Plataforma Moodle

A plataforma Moodle esta atualmente em fase de implantacdo e pretende
substituir o atual Projeto Tecer. Esse projeto consiste em um ambiente digital
desenvolvido pela equipe de Midiaeducagao para que professores possam
disponibilizar conteudo de diferentes linguagens aos alunos via internet. O objetivo é
oferecer ao aluno conteudos complementares que pudessem integrar-se aqueles
trabalhados em sala de aula. Esses materiais podem ser acessados dentro ou fora
da escola, através da web. A plataforma Moodle visa manter essa funcao de ser um
repositorio de conteudos extras, mas pretende promover uma interacdo maior entre
professores e alunos. No Moodle, o proprio professor pode adicionar os conteudos
ao site (no Projeto Tecer, isso precisava ser feito pela equipe de Midiaeducagéao).
Além disso, o acesso se tornara restrito, ja que cada aluno recebera um login e

senha. Na plataforma anterior, 0 acesso é livre.

4.1.3.11 Aquisi¢cao de novos suportes tecnolégicos

O setor de Midiaeducacdo também €& responsavel pela aquisicdo de
equipamentos tecnoldgicos para as salas de aula, educadores e para a utilizagdo do
préprio setor. Lousas interativas, projetores, filmadoras, microfones, aparelhos de

som s&o alguns dos equipamentos ja adquiridos.
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4.1.3.12 Produgao de videos e campanhas internas

Problemas ou situagdes do dia a dia escolar sao os principais motivos para a
elaboragdo de campanhas internas no formato de video. Em parceria com o
Laboratério Audiovisual, o setor produz videos educativos que sdo posteriormente
divulgados por professores em sala de aula. Foi o caso da “Campanha do Lixo”,
langada em 2009, que teve o objetivo de informar sobre o descarte correto do lixo na
escola. Além de campanhas, também sao produzidos materiais como documentarios

e videos institucionais que podem ser vistos através do canal do Youtube do setor.

4.1.4 Areas analisadas

De todas as areas de atuacdo citadas acima, serdo analisadas, neste
trabalho as seguintes: redes sociais (Facebook, Youtube e Twitter), projeto Sujeitos
Leitores, blog, Parque de Diversdes Cientificas, Revista Mediag¢ao, FLIM e Aquisigao
de novos suportes tecnoldgicos, pois sdo as agdes que, de alguma maneira,
envolvem os alunos do Colégio Medianeira, seja como participantes efetivos ou
mesmo espectadores.

O objetivo da andlise a ser feita nos proximos capitulos € avaliar, segundo o
ponto de vista de alunos do ensino médio do colégio (pertencentes a geragao

Digital), essas agdes do setor de Midiaeducagao.
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5 CAPITULO 4

5.1 Metodologia

Esta pesquisa constitui um estudo de caso, pois trata-se de “uma inquiricao
empirica que investiga um fenbmeno contemporaneo dentro de um contexto da vida
real” (YIN apud DUARTE, 2005, p. 216). Nessa situagdo, o fendmeno
contemporaneo, representado pelos impasses entre a cultura escolar e a cultura dos
jovens alunos pertencentes a geragao digital, ndo possui uma fronteira clara em
relacdo ao contexto da vida real, ou a atual situagcdo da atuagao do setor de
Midiaeducagao do Colégio Medianeira para e com os alunos. Essa falta de conexao
clara faz com que seja a realizagao de um estudo de caso seja pertinente.

O estudo de caso nao constitui uma técnica especifica, mas sim um meio de
organizar dados sociais mantendo o aspecto unitario do objeto social estudado.
Esse objeto é encarado como uma unidade social em si e avaliado segundo suas
caracteristicas e especificidades. Nessa analise, busca-se responder,
principalmente, as questbes “como” e “por que”. Apesar de ser uma pratica
essencialmente qualitativa, o estudo de caso pode possuir elementos quantitativos
na coleta e no tratamento de informacgdes.

Sendo assim, a pesquisa esta dividida em quatro fases, sendo elas:

a) pesquisa bibliografica;

b) analise documental;

c) pesquisa exploratéria com técnicas de estudo de caso através de

aplicacao de questionario e grupo focal;

d) analise de conteudo.

5.2 Pesquisa bibliografica

A pesquisa bibliografica, presente em qualquer trabalho de pesquisa,

consiste na identificagdo, localizacédo e obtencdo de bibliografia sobre o assunto
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(STUMPF, 2005). Seu produto recebe a denominagao de Referencial Tedrico ou
Revisdo de Literatura, pratica cientifica fundamental ao pesquisador que pretende
realizar um trabalho inovador sobre o tema a ser pesquisado. A realizacao da
Revisao de Literatura evita que sejam despendidos esforgos em problemas cuja
solugdo ja tenha sido encontrada. Ela é realizada continuamente até a finalizacéo e
publicacdo do trabalho, mas recebe uma atengao maior no inicio deste.

Neste trabalho, os dados e informagdes referentes a pesquisa bibliografica
realizada estao descritos nos dois primeiros capitulos. A pesquisa foi feita a partir de
buscas por materiais bibliograficos (livros, artigos e reportagens) em portais
eletrénicos, principalmente, a partir de autores indicados pela orientadora e co-

orientador.

5.3 Analise documental

A analise documental, por sua vez, foi utilizada para analisar o Planejamento
Geral do setor de Midiaeducacdo do Colégio Medianeira. Ela compreende a
identificacdo, a verificagdo e a apreciagdo de documentos para determinado fim
(MOREIRA, 2005). No caso da pesquisa cientifica, essa pratica é vista tanto como
método, porque pressupde o ponto de vista escolhido como base da investigagéao,
quanto como uma técnica, por ser um recurso que complementa outras formas de
obtencao de informacdes, como a entrevista e o questionario. Na maioria das vezes,
essa analise é qualitativa e suas fontes sdo comumente secundarias por comporem
conhecimentos e dados ja reunidos e organizados.

O Planejamento Geral foi submetido a verificacdo cientifica através da
utilizacdo de conceitos proprios do campo da Educomunicagdo. As principais
informacdes e pareceres contidas nesse documento foram, portanto, comparadas
com os conceitos chave do campo, retirados de artigos de autores reconhecidos no
meio. Segundo Moreira (2005, p.276), “a analise documental processa-se a partir de

semelhancas e diferencas”.
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5.4 Pesquisa exploratdria e analise de conteudo

A pesquisa exploratoria realizada em seguida constitui uma pesquisa
qualitativa, feita a partir da aplicagcao de questionario a 60 alunos do ensino médio
do Colégio Medianeira, sendo 20 alunos de cada série, divididos em 10 meninos e
10 meninas. O objetivo do questionario foi ter uma opinido generalizada, por parte
dos alunos, sobre o setor de Midiaeducacao e suas agdes. O grupo focal, por sua
vez, permitiu a obtengcao de opinides mais aprofundadas e detalhadas sobre o tema.
Este foi realizado com seis alunos do ensino médio, sendo dois de cada série: um
menino € uma menina.

Para a analise do grupo focal foi utilizado o método da analise de conteudo.
O grupo foi realizado com sete alunos (trés meninos e quatro meninas) das trés
séries do ensino médio do colégio, selecionados com o auxilio da coordenagao de
ensino. Na faixa etaria entre 15 e 17 anos, esses alunos fazem parte do grupo da
Geracgao Digital ainda presente nas instituicdes escolares brasileiras. A analise de
conteudo foi utilizada para estudar esse grupo pois o método permite investigar
fendbmenos simbdlicos por meio de diversas técnicas de pesquisa. Ele é composto
por um conjunto de instrumentos metodolégicos utilizados desde o século XVIiI
(JUNIOR, 2005) e desde entao tem sido aperfeicoado constantemente. Confiavel e
sistémico, esse método possui trés caracteristicas principais: (a) orientagao
fundamentalmente empirica, exploratéria, vinculada a fendmenos reais e de
finalidade preditiva; (b) transcendéncia das nogdes normais de conteudo,
envolvendo as ideias de mensagem, canal, comunicacéo e sistema; (c) metodologia
prépria, que permite ao pesquisador programar, comunicar e avaliar criticamente um
projeto de pesquisa com independéncia de resultados. A andlise de conteudo pode
ser aplicada em uma grande diversidade de mensagens, desde escritas até
audiovisuais e orais.

Laurence Bardin (1977), uma das principais autoras a contribuir para o
desenvolvimento desse método, aponta a categorizagdo como uma das principais
etapas de analise do conteudo. Consiste em uma “operacdo de classificacdo de
elementos constitutivos de um conjunto por diferenciagcdo e, seguidamente, por
reagrupamento segundo o género” (BARDIN, 1977, p.117). Os critérios de

organizagao, previamente definidos pelo pesquisador, podem ser semanticos
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(categorias tematicas), sintaticos (verbos e adjetivos), Iéxicos (classificagcdo de
palavras segundo seu sentido) e expressivos (categorias que classificam
perturbagdes da linguagem).

Neste trabalho, foi utilizada a categorizacdo semantica, baseada nos temas
referentes as perguntas elaboradas no roteiro do grupo focal. O objetivo da escolha
foi fornecer, por condensagao, uma representacao simplificada dos dados brutos.

Portanto, as metodologias utilizadas neste trabalho seguem a seguinte

estrutura:

METODOLOGIA ELEMENTOS ANALISADOS
Pesquisa bibliografica Capitulos 1 e 2

Analise documental Planejamento Geral

Pesquisa exploratéria e analise de | Questionario e grupo focal

conteudo
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6 CAPITULO 5

6.1 Analise do grupo focal

O grupo focal foi realizado no dia 07/10/2014, no Colégio Medianeira, e
contou com a participagcao de sete alunos do ensino médio. A conversa, que teve

duracao de uma hora e onze minutos, baseou-se nas seguintes questodes:

1. Como é o comportamento de vocés frente as tecnologias digitais
dentro e fora da escola? (Como, quando e para que utilizam, como se
sentem em relagao a isso...).

2. Falem um pouco sobre a relacao de vocés com os professores do
colégio (Ha abertura, dialogo, eles aceitam sugestbées dos alunos,
permitem/incentivam a utilizagao de tecnologias digitais?).

3. Conhecem o Midiaeducagao? O que ele representa para vocés?

4.  Sobre as seguintes agdes: pagina do Facebook e canal do Youtube do
colégio, projeto Sujeitos Leitores, FLIM, Parque de Diversdes Cientificas,
Blog do Midiaeducacgao, Revista Mediagao, vocés conhecem? O que acham
dessas iniciativas?

5.  Por fim, que sugestdes vocés deixariam ao setor de Midiaeducagao?

Uma vez que analise do grupo focal seguira o método de categorizagao,
baseado nos estudos de Laurence Bardin (1977) sobre essa metodologia, optou-se
por categoriza-la segundo os temas presentes em cada questdo aplicada ao grupo.
Portanto, as categorias utilizadas serdo as seguintes: (a) comportamento frente as
tecnologias digitais dentro e fora da escola, (b) relagcdo com professores, setor de
Midiaeducacgao, (c) agbes do setor de Midiaeducagao e (d) sugestoes ao setor de
Midiaeducacdo. Para complementar a analise de cada topico, ha verbalizacbes
retiradas diretamente da entrevista. Os alunos que responsaveis por proferi-las nao

sdo identificados.
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6.2 Comportamento frente as tecnologias digitais dentro e fora da escola

O comportamento dos alunos do Colégio Medianeira frente as tecnologias
digitais fora da escola é diferente do comportamento dentro da escola. Isso ocorre
devido a comum proibicdo do uso desses equipamentos pelos professores em
horario de aula. Essa postura nao é compreendida pelos alunos, que utilizam esses
equipamentos constantemente fora da escola — e até mesmo dentro da instituicio,
uma vez que estdo sempre com seus smartphones. Eles ndo consideram o uso
dessas tecnologias como algo prejudicial ao aprendizado, mas como mais um
recurso que pode contribuir para a construgdo do conhecimento. Assim como
afirmado por Tapscott (1999), os jovens acessam o ciberespago de forma livre e

autbnoma, segundo seus proéprios interesses.

Todo mundo aqui tem um smartphone, mas dentro de sala ndo pode. O que
eu acho que ja esta um pouco atrasado, porque fora da escola todo mundo
usa tablet. (ALUNO PARTICIPANTE DO GRUPO FOCAL, 2014).

Apesar de ndo ser uma pratica comum, alguns professores liberam o uso de
Smartphones durante a aula, principalmente com fins de pesquisa. Os alunos
sentem-se motivados com a iniciativa. Imersos na cibercultura desde cedo, eles
consideram mais simples e rapido digitar o conteudo em seus celulares do que
anota-los a mao no caderno. Além disso, valorizam a universalidade proporcionada
em pesquisas online, ja que cada site possui informagdes diferentes e
complementares sobre 0 mesmo tema. A construgcao de hipertextos a partir disso €,

assim, algo natural.

Tem uma professora que deixa anotar as coisas no celular. E muito mais
rapido do que anotar escrevendo. Eu anoto no celular e ja pesquiso ali na
Internet e tal. E algo interativo, que a gente pode aprender bem mais. Acho
que poderia ter um estudo do colégio no ensino médio, por exemplo, de os
alunos terem a possibilidade de utilizarem a internet como uma forma de
interagao, sabe? (ALUNO PARTICIPANTE DO GRUPO FOCAL, 2014).

Enquanto isso, fora da escola os estudantes sentem-se em liberdade para
utilizar as tecnologias digitais. Assim como afirma Buckingham (2010), eles estao
inseridos na cultura tecnopopular, que se caracteriza pelo uso de tecnologias digitais

com fins de entretenimento. Fora da escola, ouvem musicas, acessam redes sociais
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e comunicam-se através de aplicativos de mensagens instantdneas, como o

Whatsapp.

Fora de sala de aula é basicamente as redes sociais, que todo mundo
consegue acessar do celular, porque todo mundo esta sempre com o
celular. Musica também as pessoas escutam bastante no celular, no iPod.
(ALUNO PARTICIPANTE DO GRUPO FOCAL, 2014).

O smartphone é a principal tecnologia digital utilizada pelos alunos. O fato
de esse equipamento agregar diversas fungdes e principalmente possuir conexao
com a internet faz com que o uso de computadores ou notebooks se torne pouco

frequente.

O smartphone tomou o lugar do computador. Meu computador ta la parado.
S6 uso ele para fazer trabalho. Mas ainda digito no celular, mando para o
meu e-mail e depois s6 abro e arrumo no computador. Porque € muito mais
pratico, vocé ja esta ali com o smariphone, é até mais facil de digitar. Até
ligar o computador, tem que pegar a bateria... € muito chato. (ALUNO
PARTICIPANTE DO GRUPO FOCAL, 2014).

A liberdade no uso desses equipamentos possui, no entanto, uma Unica
restricdo, estabelecida pelos pais: 0 momento de estar com a familia. Segundo os
estudantes, os pais ndo costumam aceitar que eles utilizem seus smartphones
enquanto fazem refei¢gdes juntos ou estdo em outros momentos de convivéncia
familiar. Um dos aspectos importantes desse fendmeno, presente na maioria do
grupo, € a diferengca no modo como pais e filhos utilizam as tecnologias digitais no

cotidiano. Enquanto para os pais ha momentos especificos para utilizar esses

equipamentos, para os jovens o uso constante é algo natural.

Tenho um acordo com minha mae que quando vou comer algo na cozinha
preciso deixar o celular no quarto. As vezes me da até vontade de pegar o
celular e ela fica chateada e fala que “na mesa nao”. Mas quando nao tenho
nada para fazer e ndo estou com a minha familia, fico no celular mesmo. E
uma opgao mais facil e rapida de se comunicar com as pessoas. E melhor.
(ALUNO PARTICIPANTE DO GRUPO FOCAL, 2014).

Meus pais reclamam quando estou falando com eles e no celular ao mesmo
tempo. Mas acho que isso é tipico de todas as familias. Porque querendo
ou nao, atrapalha a comunicagao. Vocé esta ali mexendo no celular e nao
esta participando de fato da conversa. (ALUNO PARTICIPANTE DO
GRUPO FOCAL, 2014).
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6.3 Relacdo com os professores

A relacdo dos professores em relacdo aos alunos possui tracos de
verticalidade. Os relatos dos estudantes demonstram que o professor coloca-se
enquanto uma autoridade dentro de sala e, enquanto tutor, € ele quem decide sobre
a utilizagdo ou nao de tecnologias digitais durante a aula. Percebe-se, portanto, a
falta de uma plena horizontalidade na relacdo professor-alunos e portanto o nao-
estabelecimento de um ecossistema comunicativo dentro do ambiente escolar.

Quando a utilizacao das tecnologias digitais é feita de forma que o aluno se
enxerga enquanto um participante do processo, a satisfagado € maior. Os estudantes
gostariam de ter mais oportunidades de utilizar o smartphone em aula para
pesquisar sobre o conteudo na internet, sendo assim participantes do processo de

construgcado do conhecimento, ou para fazer anotacbes com maior frequéncia.

Um dia um professor comentou que a gente poderia utilizar o celular na aula
dele se fosse para alguma coisa construtiva. A gente estava falando sobre
nuvens, dai pesquisamos uma foto de uma nuvem e depois ele perguntou
qual era o nome daquela nuvem. Ele comentou que para isso é legal as
pessoas usarem o celular, mas tem outros professores que nao toleram e
nao podem ver nem o celular em cima da carteira. (ALUNO PARTICIPANTE
DO GRUPO FOCAL, 2014).

O professor de inglés é o unico que cobra trabalhos por e-mail. Ai tem uma
data limite que é mais flexivel, porque a gente pode mandar para ele de
noite, por exemplo. Mas é o unico professor que faz isso. (ALUNO
PARTICIPANTE DO GRUPO FOCAL, 2014).

Ja quando a utilizagcdo de equipamentos digitais €& feita somente pelo
professor e ndao promove nenhum tipo de interatividade com o aluno, a
desaprovagdo € generalizada. Ha a sensagdao de que os professores estao
“despreparados” para operar esses equipamentos de forma e utiliza-los em suas
mais diversas possibilidades, de modo a contribuir para o ensino. Nesse caso, fica
clara a tentativa apressada da escola em utilizar tecnologias digitais em sala para
encaixar-se no contexto global de uso frequente desses equipamentos. Quando isso
€ feito sem o devido preparo dos educadores e sem seu envolvimento nas reformas
educacionais, ndo ha como explorar todas as possibilidades dessas tecnologias
(Buckingham, 2010). Isso dificulta o dialogo com o aluno, que esta inserido desde
cedo na cultura digital e familiarizado com suas linguagens caracteristicas, que sao

desenvolvidas a partir de diferentes usos das tecnologias digitais.



61

Muitas vezes parece que os professores nao estao preparados para utilizar,
nao estdo acostumados com esses equipamentos interativos. Eu tenho um
professor que mexe com o Power Point e acha que é suficiente. E uma
coisa que a gente sabe que ndo muda nada. E a mesma coisa do que se
fosse no quadro. Acho que a tecnologia pode ser abordada de maneiras
mais abrangentes, inclusive para nés (ALUNO PARTICIPANTE DO GRUPO
FOCAL, 2014).

Os professores que mais fazem isso sao aqueles que estdo aqui ha muito
tempo. Vamos dizer que eles ainda nao estdo adequados as novas regras
tecnolégicas da sociedade (ALUNO PARTICIPANTE DO GRUPO FOCAL,
2014).

Além disso, os alunos afirmam que a utilizagdo de midias variadas em sala

de aula é algo pouco comum. Ha um destaque para a falta de utilizagao de revistas

e jornais.

6.4 Midiaeducagao

Acho que deveria ser incentivada a leitura de jornais e revistas, ja que
muitas pessoas nao conhecem. Até porque o jornal te traz uma outra
imagem de certos assuntos que muitas vezes a gente nao recebe. Isso
também deve ser considerado tecnologia [midia], porque se vocé for ver
tudo o que é feito para que o jornal chegue até a gente, com certeza é uma
tecnologia (ALUNO PARTICIPANTE DO GRUPO FOCAL, 2014).

Estou aqui desde o jardim um e a primeira vez que vi um professor
incentivar a leitura de algum meio de comunicagédo foi esse ano (ALUNO
PARTICIPANTE DO GRUPO FOCAL, 2014).

A maioria dos alunos ndo conhece o setor de Midiaeducagao. O nome do

setor faz com que lembrem-se de atividades relacionadas a producido de curta-

metragens para projetos de pesquisa, ao projeto Sujeitos Leitores e ao aluguel de

filmes.

Nao conheg¢o muito. Fiz s6 um video com eles alguns anos atras (ALUNO
PARTICIPANTE DO GRUPO FOCAL, 2014).

Eu mesmo né&o sabia [da existéncia do setor] (ALUNO PARTICIPANTE DO
GRUPO FOCAL, 2014).
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Muitos conhecem, mas poucos entram no site para ver os videos ou as
coisas que eles colocam. Eu so entrei para ver s6 os videos dos meus
professores (ALUNO PARTICIPANTE DO GRUPO FOCAL, 2014).

Acaba sendo uma coisa que eles colocam s6 para quem esta interessado.
Tipo a leitura... (ALUNO PARTICIPANTE DO GRUPO FOCAL, 2014).

A visdo do departamento de Midiaeducagao enquanto um setor que
promove, através de acodes, o uso de diversas midias e a reflexdo sobre esses usos
nao é clara para os alunos. Eles apresentam curiosidade em relacdo ao setor e suas
atividades, além de lamentarem o fato de n&o haver transparéncia em relacdo aos
objetivos e propostas do grupo. A escassez de agoes diretas do Midiaeducagao com

os estudantes é outro ponto levantado na discussao.

Eles tém um site e |Ia estdo os varios projetos que eles desenvolvem, como
0 Sujeitos Leitores, que é feito com pessoas aleatdrias, ndo sei se sao
famosas, ou alunos do colégio que eles pegam para falar da relagédo com a
leitura. Mas poucas pessoas veem, porque nao tem uma divulgagdo ou
aviso dentro de sala de aula para os alunos. Eles colocam la e quem viu,
viu. Quem ndo viu, ndo viu (ALUNO PARTICIPANTE DO GRUPO FOCAL,
2014).

Estou ha muito tempo no colégio e vejo o quanto se da énfase para o
Midiaeducagao aqui dentro. Mas eles ndo passam isso para a gente, néo
mostram o que estda sendo feito de interessante. Ai acabamos né&o
procurando também por ndo conhecermos (ALUNO PARTICIPANTE DO
GRUPO FOCAL, 2014).

6.5 Acobes do setor de Midiaeducacéao

6.5.1 Pagina do Facebook

A maioria acessa ou segue a pagina do Facebook do Colégio Medianeira; o
maior atrativo sdo as fotos de eventos. Os alunos ndo costumam acessar a pagina
para outros fins e ndo a veem como um canal de comunicagdo com a escola. Ha a
sensagao de que o Facebook é usado somente para agdes de marketing e para

atrair a atencdo do publico externo. Percebe-se que a falta de definicdo de um
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publico-alvo para a pagina faz com que o aluno fique confuso ao acessa-la,

perdendo, portanto, o interesse em acompanhar as publicacbes com frequéncia.

Eles colocam as fotos do que a gente faz aqui. Mas ndo explicam muito o
que esta acontecendo na foto, simplesmente jogam as fotos la. Acho que é
s6 publicidade (ALUNO PARTICIPANTE DO GRUPO FOCAL, 2014).

S6 vejo mesmo quando aparece alguma coisa do colégio na minha timeline
do Facebook. Se aparece algum evento la, com meus amigos confirmando,
beleza. Se nao, também nao vou atrds. SO procurei a pagina para tentar
encontrar fotos das Olimpiadas do colégio recentemente, mas foi a Unica
vez (ALUNO PARTICIPANTE DO GRUPO FOCAL, 2014).

6.5.2 Canal do Youtube

Em relacdo ao canal do Youtube, somente um aluno do grupo acessa,

ocasionalmente, para ver os videos do projeto Sujeitos Leitores.

Sé vejo os videos do Sujeitos Leitores de vez em quando ou uma entrevista,
um documentario, quando sai, o que é raro (ALUNO PARTICIPANTE DO
GRUPO FOCAL, 2014).

Quando tem algum video muito importante, que os professores falam que é
para pesquisar, eles colocam o link no Moodle e abre direto no canal do
Youtube do colégio. (ALUNO PARTICIPANTE DO GRUPO FOCAL, 2014).

6.5.3 Projeto Sujeitos Leitores

E o projeto mais criticado pelos alunos, que ndo enxergam os depoimentos
de autores locais como um incentivo a leitura. A iniciativa nao desperta interesse,
pois trata-se de depoimentos de pessoas distantes da realidade dos alunos, pouco
conhecidas, sem relacdo com os temas abordados em sala de aula. Nesse caso, a
falta de relagdo da iniciativa com o cotidiano do aluno (seja ele vivido dentro ou fora
de sala de aula) pode ser um aspecto a ser pensado pelo setor. A relagdo com
temas do dia a dia € algo que atrai facilmente o estudante da Geracao Digital, uma

vez que ele esta intensamente inserido no mundo virtual do presente, do aqui e do
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agora. O tempo é valioso e a quantidade de informacgbes recebidas e acessadas
diariamente é grande, portanto a selegcdo de conteudos que agreguem (seja para

entretenimento, educacao ou informagéo) € uma pratica constante entre os jovens.

Mas também olha o video que os caras fazem: Sujeitos Leitores. Ai o video
€ sobre o que o cara leu na vida dele, sabe? O que isso tem de atrativo?
(ALUNO PARTICIPANTE DO GRUPO FOCAL, 2014).

Porque chega um cara e fala assim: “eu comecei a ler tal livro e ai durante
minha vida fui conhecendo outras coisas e tal...”, bem assim. Nao € uma
coisa que chama a atencdo (ALUNO PARTICIPANTE DO GRUPO FOCAL,
2014).

Tem uns que eu acho importante a gente saber o basico, como quais sao os
escritores importantes e por que ele se tornou escritor, mas esses que a
gente ndo acha tao interessante, que nao conquistam os alunos, sdo uma
coisa “ok”. A gente se pergunta “no que isso vai ajudar no meu ano? Vou
precisar disso na prova? Mudou muito minha vida saber o que o cara fez
para ser escritor.” E o que todo mundo fala. E se eu comentar sobre o video
em casa, hem meus pais nem meus irmaos vao conhecer (ALUNO
PARTICIPANTE DO GRUPO FOCAL, 2014).

6.5.4 FLIM - Festa de Linguagens do Medianeira

Evento elogiado pelos alunos, que veem na feira uma oportunidade de
integracao dos diversos setores do colégio, inclusive os artisticos. Além disso, € algo
que foge do contexto “académico” do dia a dia, pois apresenta novas linguagens,
abordagens e temas. Esse € o evento que mais parece atender a demanda dos
alunos pelo uso de diversas linguagens na escola, ja que fora dela, eles convivem e

aprendem através das mais diversas maneiras.

Acho que é o melhor evento que o colégio tem. Vem alguns escritores
legais, tem a feira do livro, tem apresentagao dos alunos que fazem aula de
danga, capoeira, varios setores do colégio e até alunos (ALUNO
PARTICIPANTE DO GRUPO FOCAL, 2014).

A FLIM é legal, porque mostra a parte de arte e cultura, que para nés, que
estamos no ensino médio, é algo que fica muito para tras. E tudo tdo
académico, com muito texto, contelido. Tem a outra parte que fica m pouco
escondida. Eu, por exemplo. Tenho varias amigas que querem fazer
arquitetura e elas tiveram que fazer curso de desenho fora. Entdo a FLIM é
muito legal porque traz tudo isso. Eu estou super animada com a FLIM, que
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vai ser daqui a pouco. (ALUNO PARTICIPANTE DO GRUPO FOCAL,
2014).

Acho legal, reune todo o colégio, todos os setores (ALUNO PARTICIPANTE
DO GRUPO FOCAL, 2014).

6.5.5 Parque de diversoes cientificas

Inicialmente, nenhum aluno soube do que se tratava. Depois de uma breve
explicacdo, no entanto, emitiram opinides de estranhamento em relacdo as obras.
Também houve comentarios em relagéo ao vandalismo, por parte de alguns alunos.

Em geral, ndo se interessam pela iniciativa.

S6 rodei & uma vez e pronto (ALUNO PARTICIPANTE DO GRUPO
FOCAL, 2014).

Acho que o pessoal nao respeita muito aquele tipo de arte. Vocé pode ir la
ver, esta todo rabiscado. Uma coisa que falta aqui dentro do colégio é o
respeito (ALUNO PARTICIPANTE DO GRUPO FOCAL, 2014).

“Sim, ndo adianta a gente criticar a maneira como o colégio trata essas
artes porque também tem quem nao dé a minima para isso.” (ALUNO
PARTICIPANTE DO GRUPO FOCAL, 2014).

6.5.6 Blog do Midiaeducacéao

Grande parte dos alunos conhece o blog do setor, mas ndo costuma acessa-
lo com frequéncia. Sentem que é algo que se comunica pouco com eles, pois 0s
temas dos textos publicados e a linguagem, as vezes complexa, desestimula a
leitura. Novamente, os temas, em grande parte das vezes, nado esta diretamente
relacionado ao cotidiano dos estudantes. Outro motivo da falta de interesse em
acessar o blog com frequéncia é o fato de ndo conhecerem o setor e os projetos

desenvolvidos a fundo. Além disso, eles alegam haver pouca divulgacao do site.

Eles tem um site e Ia estdo os varios projetos que eles desenvolvem, como
0 Sujeitos Leitores, que é feito com pessoas aleatdrias, ndo sei se sao
famosas, ou alunos do colégio que eles pegam para falar da relagédo com a
leitura. Mas poucas pessoas veem, porque nao tem uma divulgagdo ou
aviso dentro de sala de aula para os alunos. Eles colocam la e quem viu,
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viu. Quem nao viu, ndo viu (ALUNO PARTICIPANTE DO GRUPO FOCAL,
2014).

6.5.7 Revista Mediagao

Conhecem a revista, pois recebem-na semestralmente, mas nao se
interessam em ler os textos, que normalmente sao longos, escritos em uma
linguagem rebuscada e sobre temas que fogem ao cotidiano dos estudantes.
Também sentem falta de maiores esclarecimentos sobre os conteudos da
publicagao por parte dos professores, que raramente a utilizam em alguma atividade

em sala de aula.

A revista que eles fazem circula ha anos pelo colégio e acho que fazem
uma por semestre. S6 que eu nao tive um professor, desde que comecei a
receber, que comentou alguma coisa da revista. Eles entregam e pronto. A
maior parte das minhas revistas voltaram para a Campanha do Papel
(ALUNO PARTICIPANTE DO GRUPO FOCAL, 2014).

Quando eu estava no primeiro ano, o professor de literatura foi o unico que
eu vi usar a revista em sala. Ele pediu para a gente selecionar de um a dois
contos da revista para ler, mas mesmo assim n&o era para nada. Ele tentou
fazer a gente se interessar por aquilo. Aquela foi a primeira e a ultima vez
que ele fez isso em sala de aula. Nas outras edigdes ele ndo fez mais
(ALUNO PARTICIPANTE DO GRUPO FOCAL, 2014).

6.5.8 Biblioteca anarquica

Desconhecem a origem do projeto e ndo manifestam interesse pelo
empréstimo de livros. Lembram de iniciativas semelhantes de professores em
matérias como Portugués e Geografia, em que jornais e revistas eram expostos e

disponibilizados aos alunos, que geraram maior engajamento.

S6 passo e olho, ndo me interesso. Nunca passaram na sala divulgando
aquilo (ALUNO PARTICIPANTE DO GRUPO FOCAL, 2014).

Uma coisa que acho legal é a sala de geografia. Tem um mural dentro e um
fora da sala com varias noticias. Eu acho que fui a unica que parei e vi o
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mural com noticias atualizadas. Achei legal, mesmo que nao va cair na
prova. O professor de portugués também faz um mural com livros que vao
cair no vestibular. Acho isso interessante. Os outros professores podiam
fazer isso também, para a gente ter mais informagcdao (ALUNO
PARTICIPANTE DO GRUPO FOCAL, 2014).

O professor de portugués também fazia um varal com revistas, como Carta
Capital, tinha inclusive o jornalzinho do grémio. S6 que depois das férias do
meio do ano sumiu tudo e nao colocaram mais nenhum. (ALUNO
PARTICIPANTE DO GRUPO FOCAL, 2014).

6.5.9 Moodle

A plataforma, que tem o objetivo de conectar diretamente alunos e
professores e ser um espaco para disponibilizacdo de materiais relacionados aos
conteudos estudados em sala, ndo agradou os alunos. Por ter sido implantada
recentemente, ha dificuldades em relacdo ao seu uso. Houve poucas orientacoes,
por parte da equipe de Midiaeducacdo, sobre as possibilidades de uso da
plataforma, que tem um formato diferente das redes mais utilizadas pelos estudantes
no dia a dia. Além disso, poucos professores costumam utilizar o Moodle para enviar
tarefas aos alunos e, quando o fazem, parecem “sair do ritmo”. O aluno sente-se
desconfortavel ao “ter que” entrar na plataforma para obter as atividades, pois a
maioria delas ainda sdo entregues impressas aos alunos em sala. Percebe-se,
assim, que a tecnologia digital ndo representa uma forma diferente da interagdo que
ja ocorre em sala de aula. Nao ha a consciéncia, por parte dos educadores, que
diferentes meios podem servir como suporte para diferentes linguagens e até ser

instrumentos que possibilitam a convergéncia de conteudos.

Agora tem o Moodle, que € uma rede onde eles postam tarefas, calendario
de provas. Teve até uma tarefa recentemente que a gente teve que mandar
pelo Moodle. Tem chat, vocé pode conversar com o professor se ele tiver la.
Eles colocam as tarefas, os slides que passam em sala... Mas até agora
foram um ou dois professores que colocaram s6. Sao sé eles que estao
incentivando e que usam (ALUNO PARTICIPANTE DO GRUPO FOCAL,
2014).

Para a gente que esta no terceirdo eles s6 colocam exercicios que nao tem
tempo de corrigir em sala ou um livro que a gente esta querendo, esse tipo
de coisa. Mas como é algo muito recente, eles falam “coloquei la no
Moodle”, ai o pessoal fala “perdi minha senha” ou “nunca entrei”. Porque foi
més passado que eles comegaram com isso, entdo nao € uma coisa que a
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gente esta tao apto a usar. (ALUNO PARTICIPANTE DO GRUPO FOCAL,
2014).

Parece que eles colocam tanta dificuldade no uso da tecnologia que quando
fazem alguma coisa parece que € um empecilho. Porque as vezes é uma
coisa chata, do tipo “ah, vou ter que entrar no Moodle e fazer a licao”,
entendeu? E chato porque a gente esta acostumado a realidade em que a
gente sai de sala e esta tudo pronto para a gente fazer em casa. Essa
parece uma barreira que tem que ser quebrada, dessa questdo de a
tecnologia ser usada em prol dos alunos e do conhecimento (ALUNO
PARTICIPANTE DO GRUPO FOCAL, 2014).

Eles deram sé uma aula para explicar, mas o que fizeram, na verdade, foi
s0 entregar a senha e falaram como mudar a senha, caso a gente quisesse.
Nao explicaram mais nada. E tem gente que n&o esta tdo apta a aprender a
mexer. A gente sai daqui com uma folhinha com os exercicios para fazer em
casa. Tem gente que ndo vai querer entrar la para pegar os exercicios
(ALUNO PARTICIPANTE DO GRUPO FOCAL, 2014).

6.6 Sugestdes ao setor de Midiaeducagao

Os alunos expressam um forte desejo de participagdo nas atividades
promovidas pelo setor de Midiaeducagao. Essa participacdo seria restrita, no
entanto, ao horario de aula, ja que poucos se disponibilizariam a comparecer no
contraturno, em razao das atividades extra-classe que realizam. Eles esperam ter a
possibilidade de opinar sobre as atividades, conhecé-las e vé-las sendo divulgadas
com maior intensidade.

Além disso, maiores esclarecimentos sobre a utilizacdo do Moodle seriam
bem-vindos, de preferéncia com demonstragdes reais de navegacgao pela plataforma
feitas pelos integrantes do setor de Midiaeducacgéo.

Outra demanda dos estudantes € a utilizagdo mais frequente de tecnologias
digitais da informacgao durante o horario de aula. Eles esperam ter professores mais
preparados para explorar os recursos desses equipamentos, dando, assim espacgo

para novas linguagens durante as aulas.

Trazer mais para o cotidiano das pessoas, trazer esses projetos em
momentos em que a gente possa prestar atengcéo e participar. Também
fazer pesquisas sobre o que a gente gostaria de ler, de ver, de ser feito para
atrair um pouco mais o interesse (ALUNO PARTICIPANTE DO GRUPO
FOCAL, 2014).
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Dar uma base para os alunos que nao sabem, entrar na nossa frente e
mostrar como faz [em relagdo ao uso das tecnologias digitais]. Nao sé
colocar um passo a passo para o Moodle, que é o que eles devem estar
pensando em fazer, mas mostrar pessoalmente como se faz, estar la com a
gente. Assim o professor nao fica tdo isolado do aluno (ALUNO
PARTICIPANTE DO GRUPO FOCAL, 2014).

Deve ter um questionario antes de eles criarem um novo projeto, porque
hoje para tudo tem que pesquisar. Entdo acho que eles poderiam fazer isso
com os alunos. Deveria ser diferenciado: projetos para os alunos e para os
funcionarios no geral. Mas é claro que tem eventos que atendem os dois,
como no caso da FLIM (ALUNO PARTICIPANTE DO GRUPO FOCAL,
2014).

Também uma melhor formagao dos professores para que eles possam
trabalhar isso [uso de multiplas midias] e divulgagao um pouco melhor. Por
exemplo, a gente vai no laboratério de informatica em uma aula e vai na
préxima também. Nao adianta ter varios computadores novos na sala de
informatica se os alunos ndo sabem quando ela fica aberta, ndo sabem com
quem falar quando chegam la... (ALUNO PARTICIPANTE DO GRUPO
FOCAL, 2014).

Portanto, & possivel perceber que os alunos expressam uma intensa
necessidade de ter um canal de comunicagdo aberto com os educadores, sejam
eles professores ou integrantes do setor de Midiaeducagéo. Assim, além de atuarem
enquanto receptores das iniciativas propostas, eles podem ser ouvidos e dar

sugestdes sobre as atividades e agdes realizadas na escola.
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7 CAPITULO 6

7.1 Analise do questionario online

Com o objetivo de ter uma visao mais ampla do setor de Midiaeducagao por
parte dos alunos, foi realizado um questionario online entre os dias 6 e 14 de
outubro com 32 alunos do ensino médio do Colégio Medianeira. As perguntas,
divididas em questdes quantitativas e qualitativas, tiveram o objetivo de identificar o
uso das tecnologias digitais da informagao fora do ambiente escolar, 0 uso dessas
tecnologias dentro do ambiente escolar, o conceito dos alunos sobre a palavra
‘midia”, o conhecimento geral sobre o setor de Midiaeducagdo e a avaliagdo dos
alunos sobre algumas agdes especificas desenvolvidas pelo setor.

A andlise das questdes a seguir é dividida pelos temas gerais do
questionario e traz verbalizagdes dos alunos que participaram da pesquisa sem

identifica-los, de modo a ilustrar a analise feita.
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7.2 Utilizacao de tecnologias digitais fora da escola

A maioria dos alunos (87%) utiliza as tecnologias digitais da informacéo
diariamente, fora da escola, como se pode constatar no grafico a seguir, que informa

a frequéncia de utilizagao desses equipamentos.

Frequéncia do uso de tecnologias digitais

3%

e—

87%

m Todos osdias m Moderadamente > Raramente

GRAFICO 1 - Frequéncia do uso de tecnologias digitais da informacéo,
pelos alunos participantes do questionario on-line, diariamente, fora da
escola.

As tecnologias digitais mais usadas sdao, em ordem de importancia:
smartphone, computador, tablet e videogames (citados de forma espontanea).

O smartphone, tecnologia mais presente no dia a dia dos estudantes, é
utilizado principalmente para o acesso a redes sociais, como Instagram e Facebook.
Além disso, ele facilita a comunicagdo com colegas através de mensagens de textos
e voz. Os programas mais utilizados para exercer essas fungdes sao o Whatsapp e
o Messenger (aplicativo de mensagens instantdneas do Facebook para celulares).
Pesquisas na internet também costumam ser feitas através do aparelho, embora

também sejam frequentes em computadores.
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Os computadores, apesar de serem bem menos portateis que o0s
smartphones, também sao utilizados pelos jovens com frequéncia em casa. Esses
sao o0s principais equipamentos para a realizacdao de trabalhos escolares e
pesquisas, além de serem usados para jogos e para assistir séries e filmes online.

Ja o tablet, que fica entre o notebook e o smartphone no quesito de
portabilidade, foi menos citado do que os outros dois equipamentos. Aqueles que
costumam utiliza-lo com maior frequéncia exploram as funcbes mais executadas
tanto em celulares quanto em computadores, que sdo: acesso a redes sociais,
pesquisas na internet e jogos.

Por fim, o videogame, citado por apenas trés participantes, é utilizado com
menor frequéncia, ja que o computador, o tablet e até o smartphone sédo os

equipamentos mais utilizados para jogar.

7.3 Utilizacao de tecnologias digitais na escola

Dentro do ambiente escolar, no entanto, a utilizagdo dessas tecnologias é
consideravelmente consideravelmente restrita. Ao mesmo tempo em que o uso de
equipamentos pessoais € raramente permitido durante as aulas, o acesso aos
computadores e outros recursos digitais da escola € pouco frequente. Segundo os
alunos, as idas ao laboratério de informatica sao raras e acontecem em somente

algumas disciplinas.

Quase nunca [utiliza-se tecnologias digitais dentro da escola], material
préprio é banido dentro da sala de aula e eventualmente tem uma aula com
Power Point e muito raramente idas a informatica (95% das vezes na aula
de inglés) (ALUNO PARTICIPANTE DO GRUPO FOCAL, 2014).

Os que mais utilizam as tecnologias digitais oferecidas pela escola em
horario de aula sado os professores. Alguns deles costumam basear as aulas em
slides exibidos através de projetores multimidia (também conhecidos como Data
Shows). O computador é outro equipamento utilizado com relativa frequéncia pelos

professores para anotacdes e controle de notas.
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Os alunos utilizam o projetor multimidia apenas na apresentacdo de
trabalhos. Equipamentos de video sdo também emprestados ocasionalmente aos
alunos que desejam fazer produg¢des audiovisuais para apresentarem trabalhos
escolares.

O uso de celulares e smartphones pessoais € limitado a momentos em que
o professor permite para a realizacdo de pesquisas em sala. Caso isso n&do ocorra, é

permitido que os alunos apenas vejam as horas através do aparelho.

Em espacgos entre as aulas utilizo para saber do horario de aulas. Durante a
aula apenas para ver as horas (ALUNO PARTICIPANTE DO GRUPO
FOCAL, 2014).

Quando os professores nos deixam consultar a internet nos celulares para
pesquisar coisas relacionadas a atividade que esta sendo proposta, ou
quando vamos ao laboratério de informatica da escola em alguns
momentos. O uso das tecnologias nao € tao frequente quando eu acho que
poderia ser (ALUNO PARTICIPANTE DO GRUPO FOCAL, 2014).

Ha também a possibilidade de tirar fotos do quadro, quando ndao ha tempo

suficiente para copiar o conteudo no caderno.

Cameras, especialmente de celulares, sdo muito utilizadas quando n&o
consigo copiar toda a matéria no tempo da aula (ALUNO PARTICIPANTE
DO GRUPO FOCAL, 2014).

Tiramos foto para terminar de copiar o quadro de biologia (ALUNO
PARTICIPANTE DO GRUPO FOCAL, 2014).

Eu tiro foto com o meu celular quando tem algum trabalho de acompanhar a
evolugdo de alguma coisa (ALUNO PARTICIPANTE DO GRUPO FOCAL,
2014).

Devido as frequentes proibicdes da utilizacdo dos aparelhos pessoais em
sala, o intervalo torna-se o momento mais propicio para a troca de mensagens com
amigos, acesso a redes sociais e ligagcdes, usos comuns fora do ambiente escolar.

Em geral, os alunos incomodam-se com a restricdo do uso de tecnologias
digitais dentro da escola. Ao mesmo tempo em que o uso de equipamentos pessoais
€ restrito, a utilizagdo de equipamentos do colégio é pouco frequente durante as
aulas, pois poucos sdo os professores que planejam atividades no laboratério de
informatica ou permitem que seus alunos pesquisem sobre os temas da aula em

seus smartphones. Novamente, o fato mostra que os professores nao estio
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envolvidos no processo de modernizagdao do colégio, no que se refere a aquisi¢ao
de tecnologias digitais. Assim, ndo encaram o0 uso desses equipamentos com a
mesma naturalidade do que os alunos e, por isso, a maioria opta por proibir a
utilizagao dessas tecnologias.

Isso comprova a ideia de que a escola encara os meios digitais sob a ética do
modelo informacional, considerando-os muitas vezes como disseminadores de
conteudos supérfluos e manipuladores. O n&o conhecimento de todas as
possibilidades oferecidas por essas tecnologias e das linguagens que podem ser
exploradas através delas faz com que o uso desses equipamentos seja instrumental

e, portanto, pouco interessante ao aluno.

7.4 Significado de midia

Na questédo sobre o significado da palavra “midia”, foram pré-determinados
sete conceitos (meios de comunicagédo; tecnologias digitais da informagao;
emissoras e empresas de comunicagao; publicidade; livros, filmes e fotografias;
redes sociais; artes graficas; cameras, players, projetores). Os alunos puderam
marcar multiplas opgdes sobre o significado da palavra “midia”.

Como mostra o grafico a seguir, os conceitos mais associados a “midia” sao:
meios de comunicagao (75%), tecnologias digitais da informacao (50%), emissoras e
meios de comunicacéo (47%) e publicidade (44%).

Nota-se que, apesar da importancia ressaltada por Martin-Barbero (2014)
em considerar os livros como midia esse conceito nao é claro para os alunos. Livros,
filmes e fotografias sdo considerados “midias” por apenas 34% deles. Esse
resultado mostra uma contradicdo em relagao a proposta do setor de Midiaeducacao
do Colégio Medianeira, que é justamente utilizar todas as midias, inclusive o livro, no
processo de educacdo. Por isso, acredita-se que a utilizagdo de multiplas midias
pode ser aprimorada, de modo a tornar-se clara para o aluno, que € o principal
publico da instituicdo. O acesso constante essas midias pode contribuir efetivamente
para o processo educativo ser for menos restritivo.

Aqueles que marcaram a opgao “outros” (9%) também afirmaram considerar

como midias:
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Toda a comunicagéo por meio de tecnologias (ALUNO PARTICIPANTE DO
QUESTIONARIO, 2014).

A palavra midia pode ser usada para se referir aos dispositivos de
reproducao de conteldo, ou até a toda complexa rede de divulgagao e troca
de informagbes comandada pelos meios de comunicagcdo e todas sua
relacdes de poder (ALUNO PARTICIPANTE DO QUESTIONARIO, 2014).

Toda forma de transmitr uma mensagem e/ou ideia (ALUNO
PARTICIPANTE DO QUESTIONARIO, 2014).

Meio de manipulagdo por meio de informacgdes e propagandas (ALUNO
PARTICIPANTE DO QUESTIONARIO, 2014).

Tudo o que é compartilhado a varias pessoas, por diferentes meios (ALUNO
PARTICIPANTE DO QUESTIONARIO, 2014).

O que & "midia"para vocé?

47%

44%
S ST
6%
9%

Meios de Tecnologias Emissoras e Publicidade Livros, filmes, Redes sociais  Artes graficas Cameras, Outros
comunicagao digitais da empresas de fotografias players,
informacgao comunicagio projetores

GRAFICO 2 — Frequéncia dos conceitos mais associados & “midia”, pelos
alunos participantes do questionario on-line.

7.5 Setor de Midiaeducacao

Em geral, o setor de Midiaeducacdo do Colégio Medianeira é pouco

conhecido pelos alunos. Apesar de o nome do setor ndo ser estranho para a
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maioria, poucos conhecem sua principal proposta, que € integrar uma multiplicidade
de midias e linguagens em prol da educacgéao.

Espontaneamente, as acdes mais relacionadas ao Midiaeducacao foram, em
ordem de importancia: blog, Moodle, pagina do Facebook do Colégio Medianeira,
videos institucionais e FLIM.

Nenhum aluno demonstrou relacdo direta com o setor, que, conforme o

Planejamento Geral (2013), propde-se a realizar os seguintes objetivos:

Qualificar as inser¢gbes da Midiaeducagédo no trabalho direto do professor
em sala de aula — seja com novas insergdes ou com a manutengéo das
atividades ja realizadas —, a fim de que se dé maior e melhor apoio
pedagdgico a atividade fim, que é o trabalho educativo com o aluno;

Gerar — com a utilizagdo dos varios instrumentos de midia — conhecimentos
escolares significativos para a educagdao contemporanea, a fim de que
tradicdo e modernidade sejam complementares e nao excludentes;

Auxiliar a Direcdo Geral na definigdo da plataforma institucional e manter
canais de comunicacdo com a comunidade de alunos, educadores e
familias, por meio de informativos, blogs, produgado audiovisual, redes
sociais e afins, para que sejam potencializados os recursos midiaticos e
seja estabelecida uma comunicagdao efetiva com a comunidade
(PLANEJAMENTO GERAL, 2013).

A ideia é ter insergbes diretas em sala de aula através do professor, gerar
conhecimentos escolares significativos para a educagdo contemporanea e manter
contato efetivo com a comunidade de alunos, mas pode-se constatar que esses

objetivos n&o estao sendo atingidos com eficacia.

7.6 Acbes do setor de Midiaeducagao

Dentre as acdes desenvolvidas pelo setor de Midiaeducagao que possuem
relacdo direta com o aluno (pagina do Colégio Medianeira no Facebook, Projeto
Sujeitos Leitores, Blog do Midiaeducacéao, Parque de Diversdes Cientificas, Poética
do Espaco, Revista Mediagédo e FLIM), as mais conhecidas (por esses nomes) sao,
respectivamente: FLIM, pagina do Colégio Medianeira no Facebook e a Revista

Mediacao, conforme mostra o grafico a seguir.
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Actee do Midiaeducacao
88%

72%
66%
I I H -

91%

Flim - Festa de Linguagens Pagina do Colégio Revista Mediacao Projeto Sujeitos Leitores Blog do Midiaeducagao Poética do Espaco Parque de Diversoes
do Medianeira Medianeira no Facebook Cientificas

GRAFICO 3 - Acdes do Midiaeducacdo mais conhecidas, pelos alunos
participantes do questionario on-line.

A FLIM (Festa de Linguagens do Medianeira) € o evento mais elogiado pelos
alunos. A diversidade de linguagens presente nas agdes da feira, o contato direto
com produtos culturais e a possibilidade de conversar diretamente com os escritores
convidados para os bate-papos sao os pontos que mais atraem a atengao dos
estudantes. Isso confirma a vontade, por parte do aluno, de ter contato com uma
multiplicidade de midias e linguagens na educagao, uma vez que ele vive, fora da
escola, em um contexto de descentramento do saber (MARTIN-BARBERO, 2014).

A convivéncia diaria com linguagens alternativas ao livro faz com que essas
também sejam fontes de saberes socialmente valiosos. Em relagdo a possibilidade
de conversar diretamente com escritores convidados para o evento, isso demonstra
0 desejo pela comunicagdo de mao dupla, em que o aluno ouve e pode ser ouvido.
Nesse contexto, o escritor coloca-se em uma posicdo horizontal frente aos

estudantes.

Hoje em dia os jovens estdo cada vez mais conectados. Diante disso, incluir
o Colégio Medianeira nessa rede é uma ideia muito oportuna, capaz de
aproximar e de criar um dialogo com esses jovens. Creio que esse também
€ o papel da FLIM, que, além de promover cultura aos alunos, permite que
eles estejam em contato com outros meios de expressdo que vao além da
sala de aula (ALUNO PARTICIPANTE DO QUESTIONARIO, 2014).

Sobre a FLIM, ndo ha do que reclamar. Mesmo que a escola ndo traga
nenhum Stephen King para os bate-papos, estes sdo muito descontraidos e
interessantes, alguns tdo macantes que apds 2 anos ndo me esqueci. A
FLIM e o Mediarte, na minha opinidao, sdo os melhores eventos da escola
(ALUNO PARTICIPANTE DO QUESTIONARIO, 2014).



78

Um ponto negativo apontado sobre a feira, no entanto, € o fato da

“obrigacdo” em participar de determinadas atra¢des durante o horario de aula.

A ideia da FLIM eu acho muito legal. O colégio proporciona palestras,
encontros, bate-papos, teatros e a feira do livro. De todos, a feira € o que eu
mais gosto. Mas acho um pouco cansativo quando somos obrigados a ver
alguma das atragbes. Além dos temas nao serem atrativos para todos, os
colegas nao ajudam muito conversando e mostrando desinteresse (ALUNO
PARTICIPANTE DO QUESTIONARIO, 2014).

A Flim é algo que eu frequento sé quando é obrigatério, pois as palestras
dadas n&o sao muito de interesse de alunos. Além disso, algumas palestras
ou apresentagdes sao realizadas em horarios inacessiveis para alguns
alunos. (ALUNO PARTICIPANTE DO QUESTIONARIO, 2014).

A Flim é pela maioria tdo adorada n&o pelo fato de ser atrativa no seu
conteudo, mas porque chegamos a "perder aula” nessa semana. (ALUNO
PARTICIPANTE DO QUESTIONARIO, 2014).

Ja a pagina do Facebook do Colégio Medianeira é vista pelos estudantes
como um meio pouco interativo, uma vez que a maior parte do conteudo sao fotos
sobre eventos e atividades realizadas na instituicdo. Alguns alunos citam a pagina
do Facebook da Prefeitura de Curitiba como um exemplo de interatividade com o
publico e sugerem que o colégio inspire-se nessa pagina para comunicar-se de
forma simples e direta com alunos, pais e professores. A publicagdo de fotos de
acdes internas é, para muitos, uma forma de publicidade que pouco interessante.
Também ha reclamacdes sobre a publicacdo de fotos de alunos sem autorizagoes,

ja que muitos nao aprovam sua aparéncia nas imagens.

Nao acho que a pagina do Facebook do colégio seja tdo boa, s6 tem fotos
la. Acho que a Paulinha tinha que ter um filtro sobre o que postar e o que
nao postar, ninguém vé todas as fotos que ela posta. Acho que o Colégio
podia se inspirar na pagina da Prefeitura de Curitiba, que na minha opinido
€ a melhor pagina do Facebook até agora. Enfim, o que eu quero dizer é
que ndo me sinto tdo "acolhida" pela pagina do Colégio como eu me sinto
com a da Prefeitura (resguardando seus devidos objetivos, claro) (ALUNO
PARTICIPANTE DO QUESTIONARIO, 2014).

A péagina do Facebook também foi algo que acabou por se tornar 'chato’, ja
que fotos de alunos sao postas sem autorizagdo, e o pior de tudo é a
pessoa que posta as fotos sem olhar antes, porque certas fotos podem
constranger os alunos (ALUNO PARTICIPANTE DO QUESTIONARIO,
2014).

A pagina do colégio no facebook é usada basicamente para divulgar fotos
dos eventos no colégio. Ela deveria interagir com os alunos e suas familias,
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repassando informagdes importantes, dicas de livros, filmes, sites, textos de
alunos e professores... A interatividade com o publico faz com que perfis
cresgam exponencialmente. Tome como exemplo a pagina da Prefeitura de
Curitiba... (ALUNO PARTICIPANTE DO QUESTIONARIO, 2014).

A revista Mediacao, por sua vez, recebeu criticas em relacdo aos textos e
artigos publicados, que comunicam-se pouco com os alunos. Eles afirmam que a
publicagdo costuma interessar mais aos pais e familiares, ja que os conteudos dos
textos nem sempre estido relacionados a temas do cotidiano dos estudantes e néo
sao comumente encarados sob a sua perspectiva. As poucas edigdes também sao
uma reclamacao, bem como a incerteza sobre a periodicidade da revista. Apesar

disso, a participacao de professores € um ponto valorizado.

A Revista Mediagao, como ideia, € boa, porém na pratica, se torna mais um
desperdicio de papel, pois raramente algum aluno realmente ira ler (ALUNO
PARTICIPANTE DO QUESTIONARIO, 2014).

A revista confesso que sempre achei um saco, ja que raramente tem uma
matéria que me interessa. Mas, por ser uma revista académica, sempre
interessou minha tia, que é professora em uma escola particular e que tem
varios exemplares guardados (ALUNO PARTICIPANTE DO
QUESTIONARIO, 2014).

A Revista Mediacdo tem artigos muito bons mas s6 € lida pelos pais
praticamente (ALUNO PARTICIPANTE DO QUESTIONARIO, 2014).

A Revista Mediagao comegou com um projeto bastante forte e interessante,
mas n@o me lembro de ter recebido uma esse ano (ALUNO PARTICIPANTE
DO QUESTIONARIO, 2014).

O projeto Sujeitos Leitores € uma agado reconhecida por muitos alunos
enquanto uma estratégia sensata de incentivo a leitura de livros. Alguns aspectos,
porém, nao a tornam interessante a maioria dos estudantes, primeiramente pelo fato
de os videos serem exibidos nas aulas de Portugués. Isso faz com que os alunos
sintam-se forcados a assistir os autores falando sobre sua iniciacdo pessoal na
leitura. Além disso, os depoimentos pouco estao relacionados a visao de mundo dos
alunos, que pertencem a uma geragao diferente dos autores e estdo inseridos em
um universo de multiplas linguagens. Eles compreendem a importancia da leitura do
livro, mas esperam que o incentivo a essa pratica seja feito de um modo mais

condizente a sua realidade e contexto.
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Grande parte das estratégias utilizadas pelo Colégio tem seu ponto positivo
e um intuito muito bom, mas algumas se tornam magantes por
simplesmente ndo despertarem interesse nos alunos. E sim parte de uma
estratégia de trabalho, mas eles deveriam achar uma maneira que atingisse
mais os jovens. O Sujeitos Leitores e o Blog da Midiaeducagédo s6 foram
visitados "forcadamente", nas aulas de Portugués, onde assistir isso faz
parte da aula. Tem um o6timo intuito, mas algumas em minha opinido
deveriam ser reelaboradas (ALUNO PARTICIPANTE DO QUESTIONARIO,
2014).

O projeto sujeitos leitores foi meio chato, mas acho que isso ocorreu pois
fomos obrigados a ver os videos para fazer uma prova, ou coisa assim.
Achei legal alguns sujeitos, os ex-alunos que fizeram coisas diferentes, ou
os poetas e chargistas (ALUNO PARTICIPANTE DO QUESTIONARIO,
2014).

O projeto sujeitos leitores foi de certa forma imposto pelos professores para
assistirmos, mas teve varios que eu gostei bastante (ALUNO
PARTICIPANTE DO QUESTIONARIO, 2014).

O Blog do Midiaeducacao, apesar de ser conhecido por 63% dos alunos
entrevistados, € pouco acessado. Depois da implantacdo da plataforma Moodle, o
acesso ao blog decaiu, ja que antes disso os estudantes costumavam acessar uma

plataforma similar, chamada de Projeto Tecer, através do site.

Sobre o Midiaeducagao eu ndo posso dizer muito, pois s entrava la para o
Projeto Tecer (ALUNO PARTICIPANTE DO QUESTIONARIO, 2014).

O Blog do Midiaeducagao é também bastante interessante em termos de
conteudo, mas poucos sabem sobre ele e chegam a acessar a pagina
(ALUNO PARTICIPANTE DO QUESTIONARIO, 2014).

Ja a Poética do Espago mostrou-se uma acao pouco conhecida pelos alunos
por esse nome. Apesar do contato diario com as esculturas e pinturas realizadas em
determinados espagos do colégio, apenas 16% dos alunos entrevistados
demonstraram conhecer o objetivo desse projeto.

Finalmente, o Parque de Diversdes Cientificas ndo foi reconhecido por
nenhum aluno. Da mesma maneira que a Poética do Espaco, essa ag¢ao fez com
que algumas obras fossem instaladas no espago da escola, mas o seu objetivo e

conceito nao séao claros para os alunos.
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CONSIDERAGOES FINAIS

Através da pesquisa bibliografica realizada sobre cibercultura, cultura
escolar brasileira e cultura da geragao digital foi possivel perceber que o fendmeno
da globalizacao e as rapidas transformagdes sociais e tecnoldgicas ocorridas a partir
desse momento trouxeram grandes desafios as principais instituicdes da
modernidade, como a escola.

Acostumada a guiar-se pela tradigao do uso do livro, essa se depara, ano
ap6s ano, com alunos cada vez mais inseridos na cultura digital, marcada pela
pluralidade de linguagens desenvolvidas com as tecnologias digitais, como
computadores, tablets, celulares, cameras de foto e video, etc. Além disso, novos
valores e caracteristicas s&o desenvolvidos com essa cultura, como a
horizontalidade nas relacdes pessoais, 0 modo de ler ndo-linear e a personalizacao
de conteudos e assuntos presentes no ciberespaco.

Assim, o encontro entre escola e alunos, marcado por descompassos
provenientes da diferenga entre as culturas dos dois lados gera dificuldades, tanto
no processo de ensino quanto no de aprendizagem. Enquanto a escola nao
consegue entender seus alunos e faz inumeras tentativas para encaixar-se ao novo
contexto social e tecnoldgico, esses sentem-se desinteressados em aprender do
modo tradicional de ensino, baseado no uso do livro.

Caso nao sejam devidamente discutidos e trabalhados dentro da escola,
esses descompassos tendem a prejudicar a educagdo como um todo. Fator de
fundamental importancia para a formacdo de sujeitos criticos e cidadaos, a
educacao escolar merece receber toda a atencado possivel por parte de seus
colaboradores nos momentos de impasse. Por isso, a compreensao do contexto
global e da cultura a qual pertencem os alunos s6 tende a contribuir para a melhoria
das praticas educativas.

Algumas escolas, ao depararem-se com essa realidade de descompassos,
decidiram pensar agdes para entender o contexto em que vivem seus alunos e para
desenvolver ou aprimorar estratégias de ensino. E o caso do Colégio Medianeira,
que criou o setor de Midiaeducag¢ao em 2008.

Tendo como objetivo central reunir uma pluralidade de linguagens em prol

da educagdo, o setor desenvolveu uma série de iniciativas, a maioria delas
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pensadas para fora do ambiente de sala de aula. Além disso, o setor optou por ter
como publico-alvo o professor, visando, com isso, atingir o aluno de forma menos
direta. Como visto no terceiro capitulo, o setor de Midiaeducacao afirma ter bases
nos estudos de Educomunicacdo. Essa area foca seus estudos e praticas no
receptor, que € quem esta na “ponta” do processo comunicativo. Dentro do modelo
tradicional escolar esse receptor € o aluno, que é aquele que recebe conteudos
vindos do professor e do livro, principalmente. Ele, considerado enquanto um ser
critico e ativo, participa efetivamente das acdes educomunicativas da instituicao de
que faz parte. Além disso, os principais teéricos da Educomunicagao acreditam que
a comunicagao sO pode ser efetiva na escola (tanto para educadores quanto para
alunos) se o ambiente representar um ecossistema comunicativo. Esse caracteriza-
se principalmente pelo uso de diversas midias no processo educacional (de forma
constante e natural, explorando-se seus mais diversos usos) e na horizontalidade na
relagao entre professores e estudantes.

Por isso, o foco das ag¢des do setor de Midiaeducagao pode ser voltado ao
aluno, caso o objetivo seja alinhar-se com as perspectivas praticas e tedricas do
campo da Educomunicacgao. Isso nao € algo previsto no Planejamento Geral (2013)
do setor e nem ocorre na pratica. O aluno ndo é visto como um sujeito ativo,
participante efetivo das iniciativas promovidas. Ele € pouco ouvido e nido possui
liberdade na comunicacdo com o departamento, o qual, com isso, assume uma
posicao hierarquica frente ao estudante, determinando quais acdes sao efetivadas e
a forma com que elas sao realizadas.

No grupo focal feito com os estudantes do ensino médio do Colégio
Medianeira ficou claro o desejo que esses possuem de envolver-se com as agdes do
setor de forma direta, seja enquanto participantes de pesquisas sobre as agdes ou
até como integrantes da produgdo dessas iniciativas. E essa é justamente a
proposta da Educomunicacéao: colocar o foco no receptor e fazer com que ele tenha
participacao ativa no processo.

No Planejamento Geral (2013) ha também a proposta de que os professores
sejam os principais agentes a conduzir o uso e a reflexdo sobre as midias em sala
de aula, no entanto, segundo os alunos, isso néo ocorre. Eles pouco conduzem
conversas e estudos sobre o tema, o que revela a pouca formagao dos professores
enquanto midiaeducadores. Além disso, eles raramente dominam o uso de

equipamentos tecnoldgicos e programas digitais.
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Esse fato contribui, portanto, para que os objetivos especificos do projeto de
fazer com que tradicdo e modernidade sejam complementares e ndo excludentes na
educacao e de auxiliar educadores na instrumentalizagdo técnica qualificada nao
sejam atingidos plenamente.

Em relagdo a parte tedrica do Planejamento Geral (2013) do setor, haitens e
conceitos que podem ser reavaliados, como o fato de considerar o aluno inerte
frente ao discurso de grandes redes e corporagdes de midia. Como visto no
segundo capitulo, essa visdo esta fortemente atrelada ao modelo informacional de
comunicagdo, que nao considera a existéncia de sujeitos criticos frente as
mensagens midiaticas, capazes de escolherem o0s conteudos que desejam
consumir, por exemplo. Essa visdo também considera a influéncia direta dos meios
nas atitudes e comportamentos dos individuos. Assim, o setor afirma de que o aluno
torna-se, necessariamente, alguém “ansioso” no uso das tecnologias digitais da
informacdo, atribuindo a  “ansiedade” somente ao uso dos equipamentos,
desconsiderando outros fatores e generalizando a afirmagdo para todos os
estudantes.

Além disso, o setor percebe o aluno enquanto um individuo isolado depois
da popularizagao das tecnologias da informagao, ja que o uso dos equipamentos &
geralmente individual. Isso néo é de todo verdade, ja que ele encontra-se conectado
a uma vasta rede de pessoas e amigos on-line. Portanto a socializagao acontece de
forma intensa no ciberespaco e também esta fortemente presente no mundo off-line.

Por outro lado, percebe-se que ha diversos pontos bem colocados no
Planejamento, como o reconhecimento da diferenca de geragdes e linguagens entre
professores e alunos, a consideragao do livro enquanto uma midia, a defesa de sua
utilizagdo e a crengca de que o uso de tecnologias digitais ndo somente deve ser
feito, mas pensado dentro da escola. Além disso, considera-se que as chamadas
“‘novas midias” ndo substituem, necessariamente as “antigas” e, principalmente, que
a escola nao tem o costume de refletir sobre as principais questdes de sua época.
Através deste trabalho, no entanto, foi possivel constatar que grande parte desses
pontos ficam restritos ao planejamento e n&o sao vivenciados na pratica.

Em relagao as pesquisas realizadas com os estudantes do ensino médio do
colégio, foi possivel constatar que o aluno pouco conhece sobre o setor de
Midiaeducacao e suas principais atividades. Além disso, ndo ha conhecimento sobre

os objetivos, sobre a proposta do departamento e sobre a equipe que o compde.
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Existe, portanto, uma falta de transparéncia por parte do setor em relacdo a esses
aspectos, ao mesmo tempo em que a curiosidade dos alunos sobre detalhes e
finalidades do Midiaeducacgao € grande.

Dentre as acbes do setor de Midiaeducacdo que possuem relagao direta
com o aluno, as que mais os agradam sédo, em ordem de importancia: A FLIM (Festa
de Linguagens do Medianeira), a pagina do Facebook da instituicdo e o projeto
Sujeitos Leitores. A FLIM destaca-se por ser o evento que reine uma multiplicidade
de linguagens, que vai da leitura de livros a musica. Além disso, um ponto do evento
que gera interesse entre os alunos é a possibilidade de conversar diretamente com
os escritores que participam da feira. Novamente, destaca-se aqui o quanto o aluno
valoriza a via de comunicagdo de mao dupla nas relagdes que estabelece. Ja a
pagina do Facebook do Colégio Medianeira representa um canal de interagdo da
instituicdo com alunos, pais e professores. A cobertura fotografica de eventos da
escola é interessante para a maioria, apesar de haver muitas reclamacdes com
relagao a fotos publicadas sem a consulta prévia dos alunos. Eles também esperam
encontrar maior interatividade na pagina, com linguagem informal e estratégias de
comunicagao diretas e descontraidas com a comunidade interna (alunos, pais e
professores). A definigdo desse publico-alvo, na visdo dos alunos, é mais eficiente
para a pagina do que o foco na comunidade externa, o que transformaria a pagina
em um simples “marketing”. O projeto Sujeitos Leitores, por sua vez, representa uma
iniciativa sensata e elaborada de incentivo a leitura. O que incomoda os alunos é o
fato de os videos serem, na maioria das vezes, exibidos durante as aulas de
portugués, portanto assistir as producdes torna-se quase uma “obrigacdo”. Além
disso, os videos raramente possuem relagdo com o conteudo estudado em sala e
sao pouco dinamicos e interativos. Portanto a falta de relacdo com o cotidiano, tanto
de dentro quanto de fora da sala de aula, € um fator importante a ser considerado
caso haja a intengao de atrair a atengao dos alunos para a importancia da leitura de
livros. Temas proprios do dia a dia e da fase da vida em que esses jovens se
encontram costumam gerar interesse e agregar ao conhecimento, o que € valorizado
pelos estudantes.

Outro ponto ressaltado pelos alunos € a utilizacdo instrumental de
tecnologias digitais por parte dos professores em sala de aula. A maioria comenta
que poucos professores utilizam e exploram as fungdes dos equipamentos e

programas com o intuito de tornar as aulas mais dindmicas e de se comunicarem na
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‘linguagem dos alunos”. Grande parte deles utiliza apenas fungdes basicas e
transfere o conteudo de livros, apostilas ou mesmo programas de ensino para telas
diferentes, o que nao é interessante aos estudantes, que estao inseridos desde cedo
na cultura digital e dominam, portanto, as linguagens multimidia, além de estarem
acostumados a convergéncia de conteudos.

Também é comum que a maioria dos educadores restrinja a utilizagdo de
tecnologias digitais pessoais em sala de aula, pois enxergam esses meios como
ameacgas a concentragcdo. Da mesma forma, segundo os alunos, sao raros 0s
professores que elaboram aulas e atividades utilizando as tecnologias digitais da
propria instituicdo. Assim, espacos como o laboratério de informatica sdo usados
com pouca frequéncia e até ficam restritos para a utilizacdo dos alunos fora do
horario de aula.

Esse descompasso, porém, € basicamente restrito ao ambiente escolar.
Fora da escola os alunos possuem liberdade na utilizagdo de suas tecnologias
digitais, que sao, principalmente: smartphones ou celulares, computadores ou
notebooks e tablets. Esses equipamentos sao utilizados principalmente para
entretenimento (jogos, musica, etc.), informagao (pesquisas) e relacionamento com
amigos (através de redes sociais e mensagens instantaneas), atividades
dependentes da conexdao com a internet. A Unica restricdo apontada nesse uso se
da nos momentos de convivéncia familiar quando, a pedido dos pais, evita-se utilizar
esses equipamentos.

Vé-se, portanto, que o Colégio Medianeira ainda tem muitos aprimoramentos
a serem realizados para estabelecer de um ecossistema comunicativo, tanto dentro
quanto fora da sala de aula. Caso esse seja 0 objetivo da instituicdo, sera
necessario planejar acbes, com professores e principalmente com alunos, para
tornar as relacdes entre todos os atores do processo educativo cada vez mais
horizontais. Assim podera haver transparéncia entre eles e vias de comunicagao de
mao dupla, em que sera possivel falar, responder, ouvir e ser ouvido de forma livre,
mantendo-se, claro, o respeito entre as partes.

Além disso, € prudente repensar o uso das multiplas midias, inclusive o livro,
na sala de aula, mais do que em ocasides eventuais ou distantes dos alunos. Tanto
estudantes quanto professores poderiam ter clareza dos objetivos do setor de

Midiaeducacgao, que € o responsavel pelo planejamento e execugéo dessa proposta.
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Também é relevante que eles tenham liberdade para questionar, participar, opinar e
sugerir sobre cada agao desenvolvida pelo setor.

Entender tudo o que esta por tras do impasse entre a cultura escolar e a
cultura da geracgao digital dos alunos, que se da diariamente nas salas de aula do
colégio, com certeza, ndo € uma tarefa facil. Mas, para tornar tudo menos complexo,
pode-se comecar pela certeza de que, na esséncia, esse € um problema de
comunicacao. Dar voz aos dois lados e ouvir o que eles tém a dizer pode ser a

primeira acao concreta para tornar essa questao menos complexa.
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