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Resumo

O presente trabalho envolve a relagdo tecnologia/educagdo a partir das idéias do educador Paulo Freire.
Tratamos aqui da velocidade informacional e dos avangos tecnologicos que implicam reestruturagdes
sociais. Nado seria diferente no ambiente educacional. Como de fato poderia ser estimulada a
aprendizagem, segundo as idéias do autor, a partir dos recursos tecnologicos? Através deste
questionamento, procuramos neste artigo entender as maneiras pelas quais a tecnologia pode instigar a
procura pelo saber.

Palavras —chave
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Introducio

Apresentada sob varias diferentes denominagdes, como educomunicagdo ou
midia-educagdo, a relagdo entre comunicacdo e¢ educacdo vem se constituindo como
objeto de estudo de numerosos autores. Trata-se de uma relacdo que se estrutura, tanto
em termos tedricos quanto praticos, a partir de reciprocos processos de

complementaridade entre as duas esferas, como sustenta Monica Fantin (2007):

i u unicacdo € i indiv ucagdo, poi
Considerando que a comunicagdo ¢ imprescindivel para a educacao, pois toda
pratica educativa é uma pratica também comunicativa, a comunicagdo faz
parte da educacdo e, neste sentido, ‘ndo existe educacdo sem comunicagdo’.

(FANTIN, 2007, p. 2)

Os variados termos que agregam midia e comunicacdo a educagdo
possivelmente abordam distintas significagdes, a comegar pela diferenciagdo que se nota
entre midia e comunicagdo. A primeira comumente associa-se a linguagem do meio e
conteudo, enquanto a segunda num ambito maior inclui todas as formas de didlogo, bem

como a linguagem e o proprio meio. Relevantes ou ndo as variagdes dos termos
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educacdo/comunicagdo, elas confluem no mesmo caminho que ¢ a educagdo para/sobre
os meios ou ainda com os meios.

Jaccquinot (2006) afirma que

...hoje a disting@o e/ou separacdo entre educar para € com 0s meios — em que
de um lado existe a pratica educativa sobre os meios e de outro o ensino
através dos meios esconde certa esquizofrenia nas suas fungodes, pois embora
sejam voltadas para diferentes tipos de praticas, as agdes de formagdo
propostas em ambos 0s casos caminham na mesma dire¢do.(p.4)

Ou seja, ndo apenas existe indissociabilidade entre os conceitos de comunicagdo
e educacgdo: igualmente sdo indissociaveis as perspectivas de educar para a midia, sobre
0s meios € com 0s meios — num exercicio metalingiiistico, educar para a comunicagao
s0 ¢ possivel fazendo uso da propria comunicacdo. Por outra dtica, em ambos os casos
ha utilizagdo da comunicacdo bem como se pretende a educagdo, mas ¢ distinguivel o
proposito.

O foco deste trabalho ¢ avaliar, através das perspectivas comunicagao-educagao,
o potencial didatico das novas tecnologias de comunicagdo como estimulo a

aprendizagem e a curiosidade (no sentido que a expressdo ganha em Paulo Freire).

1) Educac¢ao como processo de troca

3

Segundo Paulo Freire, “...ensinar ndo ¢ transferir conhecimento, mas criar as
possibilidades para a sua producdo ou a sua construcdao.” (FREIRE, 1996, p.24) O
exercicio do educar situa-se na busca de que o educando desenvolva o seu proprio
conhecimento a partir do que lhe ¢ apresentado, e ndo do que lhe ¢ dado, o que Freire
(1996) chama de conhecimento transferido.

Em seus estudos etimoldgicos, o filésofo Bachelard (1938) procurou entender e
explicar o conhecimento cientifico através da alquimia, da quimica e da fisica dos
séculos XVII e XVIII. Para o autor a busca pelo conhecimento ndo se da pela absor¢do
ou admiragdo do que ¢ superficial ou o que simplesmente encanta, mas pelo desejo de
encontrar em profundidade o saber. Bachelard completa que a “substancializacdo de
uma qualidade imediata [...] pode entravar os futuros progressos do pensamento
cientifico”. (1938, p.127). Da mesma forma que defende a ndo exaltagdo do que ¢
superficial, acredita que existe o “mito da concentragdo substancial”’(p.150).H4 uma

tendéncia humana em acreditar que a substancia mais pura sera encontrada somente na
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parte mais profunda do material. E assim, o “sumo” ¢ elevado a preciosidade. Mas esse
mito ndo pode ser aplicado a busca pelo conhecimento. Assim como o superficial
encanta, o “sumo” nem sempre ¢ 0 que se procura como saber, até porque o saber ¢
dindmico.

A educagdo cabe entdo, ndo se deter pelo superficial ¢ estimular através de
“destilagdes repetidas” (BACHELARD, 1938, p.150) a busca pelo conhecimento.

Para esse estimulo vale ressaltar que os educandos ndao chegam a escola
desprovidos de qualquer conhecimento prévio. H4 neles uma carga socio-cultural
embutida que em muito interfere na aprendizagem.

“Nao ¢ possivel respeito aos educandos, a sua dignidade, a seu ser formando-
se a sua identidade fazendo-se, se ndo se levam em consideracdo as condi¢des
em que eles vém existindo, se ndo se reconhece a importdncia dos
‘conhecimentos de experiéncias feitos’ com que chegam & escola.” (FREIRE,
1996, p.71)

Ao considerar esses valores que os alunos carregam consigo como bagagem de
experiéncias vividas, Bachelard (1938) ressalta que “toda cultura cientifica deve
comecar por uma catarse intelectual e afetiva”. Observa-se que esta idéia ndo contrapde
o que anteriormente foi dito. Freire coloca que ndo podemos ignorar o contexto no qual
vivem os educandos, bem como o entendimento deles diante desse contexto. Bachelard
acredita na importancia desse contexto, mas salienta a necessidade de abstrair-se do
prévio conhecimento para “substituir o saber fechado e estatico por um conhecimento
aberto e dinamico” (BACHELARD, 1938,p.24).

Portanto, em ambos os casos respeitar o contexto significa também respeitar o
aluno. Afinal a propria educagcdo ndo advém somente do que se apreende numa
instituicio escolar. E fato que as interagdes e as conjunturas sociais refletem-se no
processo de educagdo e formacao de identidade. Como ignorar, por exemplo, a relacao
familiar?

Se ha relevancia na ambientacdo em que vive o educando, podemos entender por
que trabalhar midia no ambiente escolar ¢ também de grande importancia. Nao € preciso
muito para perceber a significativa presenca dos recursos mididticos na sociedade — em
variadas fung¢des, como as de reproducdao de informagdo, entretenimento, divulgagao
cultural ou producdo de conhecimento. Giordano e Silva (2005) defendem que muitas
criangas e adolescentes latino-americanos gastam mais tempo assistindo a televisdao do

que estudando na escola. E acrescentam que
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atualmente se generaliza a sensagdo de que o que ndo existe na Televisdo, ndo
existe na realidade; a imagem televisiva estd ocupando o lugar da realidade e,

assim, a televisdo proporciona acesso a ‘realidade’ muito mais que a escola.’
(GIORDANO e SILVA, 2005, p.245)

Essa dinamica educag¢do-comunicagdo ha muito vem sendo discutida e
trabalhada (FANTIN, 2007). O primeiro passo para compreende-la ¢ reconhecer o
potencial de construcao simbolica das diversas midias e também o importante papel de

mediadora cultural cumprido por estas. Num alcance de educar para a midia,

as mediagOes pedagdgicas visam capacitar criangas e professores para uma
recepcdo ativa que auxilie na constru¢do de uma atitude mais critica em
relagio ao que assistem, acessam, interagem e postam, visto que a
precariedade da reflexdo sobre linguagens, conteidos , meios e interesses
econdmicos impede uma compreensao mais rica. (FANTIN,2007)

A educomunicacao ou midia-educacao delineia-se como recurso metodoldgico,
frequentemente também tedrico, que visa ao fomento da criticidade dos alunos fazendo
com que eles sejam possiveis transformadores sociais. Por isso, comumente o tema
conecta-se com a visao de critica, cultura, criagdo e cidadania. Para Fantin (2007) s3o os
“4 C” que completam os “3 P” “dos direitos das criangas em relagdo as midias:
protecao, provisao e participagao”(2007).

Por outro lado, a educomunicacdo também poderia se dar em nivel de
instrumento didatico, objetivando mais a aprendizagem do que formacdo critica
(observando que uma ndo estd em detrimento da outra). Assim, os meios de
comunicacao podem ser utilizados como recursos pedagogicos possivelmente eficazes
visto que se inserem numa conjuntura de inovagao constante.

Independente do propdsito do uso das midias, o que se verifica ¢ a necessidade
de trabalhar a comunicagao e a informagdo. O que pode acontecer através da linguagem,
como descrevemos acima, ou através das tecnologias da comunicagdo, como veremos a

seguir.

2)Educacao e tecnologia
Qualquer pessoa hoje pode criar na internet uma nova identidade. Ter um nome,
uma idade e até sexo diferentes, se assim desejar. Pode criar um personagem que o

represente ¢ fazé-lo ter interagdes com outros avatares® que por continuidade

2 “actualmente se generaliza la sensacion de que lo que no existe em la Television, no existe en la realidad; la imagen
televisiva esta ocupando el lugar de la realidad y por ello mismo la television brinda acceso a la ‘realidad” mucho mas
que la escuela.”

3 Representagio virtual de um individuo.
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representardo outras pessoas. No mundo virtual, podem voar, comprar, viajar e
proporcionar experiéncias alavancadas pela imaginagio. E neste ambiente tecnoldgico
que crescem muitas criancas atualmente. Ainda que para muitos ndo seja uma realidade
cotidiana a interacdo com aparatos tecnologicos (o acesso digital ainda é pouco
verificavel*), é inegdvel o crescimento destes recursos na sociedade bem como suas
utilizagdes. Em 2007, a revista Epoca publicou uma reportagem com o tema “Filhos da
era digital”. De acordo com a reportagem, uma pesquisa do Ibope/NetRatings registrou
que no mesmo ano , do 32,1 milhdes de usuarios da internet brasileiros, 1,35 milhdo sdo
criangas que possuem entre 6 a 11 anos. “Ja nos Estados Unidos, cerca de 90 % da
populagdo entre 2 e 15 anos usa computador”. °

Nao podemos fechar os olhos para o avango constante, para as inovagdes ¢ a

velocidade proporcionada por essas tecnologias, e destacamos aqui a internet.

Os processos de significacdo ndo se anulam, eles se acrescentam e muitas
vezes se mesclam. A cibercultura ndo se superpde as culturas preexistentes,
nem as aniquila. A dialética ativa desdobramentos e remissdes; no lugar de
divisdes e estancas demarcatdrias, estabelecem-se os nexos, as bricolagens e
as hibridizagdes. Seria afinal, um equivoco encarar a Internet como um
mercado paralelo e estanque , dissociado das demais midias € conjunturas
sociais. (MORAES,2001, p.74)

Da mesma forma, o processo educativo ndo pode fechar os olhos ante a
tecnologia e o excesso de informagdo. As institui¢des educacionais devem, e muitas ja o
fazem, reestruturar o ensinar/saber de forma condizente com o atual ambiente
proporcionado pelas novas tecnologias da informacao. Essa reestruturacdo deve avaliar
metodologias que continuem a permitir a autonomia na construcao do conhecimento.

Nao almejamos através deste trabalho depreciar o trabalho educativo realizado
em qualquer parte do mundo, que ndo utilize tecnologia alguma. Muito menos
pretendemos que a escola reformule de uma hora pra outra todo seu método educacional
para se adequar a um contexto. Primeiro, toda adaptagdo ¢ um processo continuo que
deve ser bem trabalhado. Segundo, ¢ possivel adquirir novos valores sem esquecer os
velhos. Alids, € mais facil que ocorra uma incorporagdo do novo ao que ja existe do que

uma remodelacao que ignore o pré-existente.

4 De acordo com a Internet Surveys (apud MORAES, 2001, p.88), “75% dos 407,1 milhdes de internautas existentes
em novembro de 2000 viviam em apenas dez paises: Estados Unidos, Japdo, Alemanha, Reino Unido, China, Coréia
do Sul, Italia, Canada, Brasil e Franga. [...] A América Latina ndo passava de 17 milhdes, sendo o Brasil o lider na
regido, com 9,9 milhdes (5,9% da populagédo).”.

SRevista Epoca , edi¢do n°486,10/09/2007, p.87
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A reestruturagdo que abordamos aqui ¢ tanto educacional quanto social.
Portanto, a necessidade de adequacdo ao contexto também se d4 objetivando uma
didatica que proporcione facil aprendizagem. Tal aprendizagem pode acontecer através
do estimulo a curiosidade espontanea e posteriormente epistemologica, com descreve
Paulo Freire na “Pedagogia da Autonomia”.

Para ele o alcance do saber comega com a curiosidade. E a curiosidade que faz a
nés, seres humanos, querermos procurar conhecer, questionar e intervir. E ela que
mesmo espontanea no faz buscar conhecimento. Por outro lado, a satisfacdo da

curiosidade também pode implicar a reten¢ao de novas buscas, como alerta Bachelard:

(...) o fato de oferecer uma satisfagcdo imediata a curiosidade, de multiplicar as
ocasides de curiosidade, em vez de beneficio pode ser obstaculo para a
cultura cientifica. Substitui-se o conhecimento pela admiragdo, as idéias pelas
imagens. (1938, p.36)

Expostas as idéias de Freire e Bachelard quanto a curiosidade notamos que esta
s0 pode ser vista como ponto de partida ao saber se bem trabalhada. Do contrario, ao
invés de alicerce pode servir como barreira ao conhecimento. Por isso o diferencial
dado por Freire (1996) quanto a curiosidade, que podem ser chamadas de “espontanea”
e “epistemologica”. A intensificagao da primeira leva a segunda que por sua vez leva ao
conhecimento.

E através da curiosidade a que Paulo Freire se refere que podemos entender a
relagdo entre tecnologia e educagdo. Uma boa forma de se estimular a curiosidade ¢
pelo uso da tecnologia. As cores, luzes e formas expostas pelo audiovisual podem
inebriar os sentidos, mais encantado do que incentivando a aprendizagem. Mas também
podem fazer o contrario. O recurso audiovisual pode incitar a curiosidade do educando
fazendo com que ele proprio busque entender as estratégias simbolicas ali apresentadas.

Tal recurso utilizado comumente para evitar a monotonia das aulas, além de
torna-las mais dinamicas, facilita a aprendizagem ao despertar o interesse, incentivar a
interagdo e oferecer mais recursos ao entendimento. Um professor pode simplesmente
desenhar num quadro a movimentag¢ao dos planetas em torno do Sol. Pode ele também
imergir os alunos num ambiente 3D e explicar o mesmo conteitdo de uma forma
auténtica e envolvente.

Neste ambiente comunicacional interativo, ‘o autor ndo nos entrega
simplesmente uma mensagem escrita, mas recorre também a imagens, sons e
videos com o objetivo de acompanhar-nos na descoberta de mundos
imaginarios. (MORAES, 2001)
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3) Meios (de comunicaciio) e métodos

Quando surgiu a televisdo, muitas empresas jornalisticas temeram a ruina do
jornal impresso, afinal o quanto o audiovisual poderia proporcionar desinteresse em
relacdo ao jornal impresso? Mas a histéria demonstrou que nem sempre o surgimento de
uma nova midia (ou processo social) significa a decadéncia do que até entdo acontecia.
Moraes (2001) diz que “os processos de significagdo ndo se anulam” (2001, p.74). Essas
idéias nos levam a crer que a utilizagdo de tecnologia leva a mudangas, mas nao
necessariamente a anulagdes. Entretanto, sempre existirdo alguns debates, necessarios
até, que questionardo, por exemplo, o futuro da escrita diante da expansdo das midias
digitais.

Em sua obra, Moraes (2001) contrapde autores que argumentam prd € contra a
transposi¢cdo da literatura para as telas do computador. De um lado temos aqueles que
preferem conservar a escrita no papel porque acreditam que a literatura possui um
encantamento que somente o antigo método de manuseio permitiria perpetuar. A
velocidade tecnologica, para alguns autores, nao condiz com a aura literaria.
Acrescentam que a nova midia demanda imediatismo enquanto o prazer da leitura

demanda tempo.

O tempo de produgdo literaria nem sempre se coaduna com a velocidade de
acesso as matrizes do saber. O vagar da reflexdo critica e da elaboragdo
artesanal da obra se choca com a fugacidade das impressdes da era da
imagem. Uma coisa ¢ o prazer da demorada leitura de um texto literario, sua
fruicdo estética; outra coisa, o deleite vertiginoso de um videoclipe.
(MORAES apud LUCAS, 2001, p.115)

Por outro lado, existem aqueles que defendem que a literatura ndo ¢ feita de
papel, mas sim de palavras. E que, portanto, a tecnologia como recurso de alcance
global serve como estimulo a leitura uma vez que a digitalizacao de obras permite maior

acessibilidade a elas.

Qualquer suporte que dissemine informagdes favorece, em maior ou menor
grau, a socializacdo da cultura - e parece indubitavel que a infra-estrutura das
redes constitui um poderoso canal de distribuicdo. Ela descentraliza e barateia
o processo editorial, libertando-o do atrelamento inevitavel as diretrizes
mercadologicas, industriais e mediaticas. As ferramentas eletronicas
contribuem igualmente para preservar a memoria literaria, em acervos com
gigantesca franquia para estocagem. (MORAES, 2001, p.116).
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O autor ainda argumenta sobre os hipertextos que encaminham o leitor a
inimeras colec¢des digitais, além de dar possibilidades de complementar a leitura através
de outras diferentes abordagens.

No que se refere a educacdo e tecnologia, o embate ndo se pauta somente na
escrita. A fun¢do do professor e a necessidade de sua presenga® nas salas de aula
também sao questionadas.

O antigo e ainda presente modelo educacional coloca o professor como detentor
do conhecimento, e seus alunos como receptores do saber. Mas este modelo vem sendo
questionado cada vez mais com a explosdo tecnoldgica e a necessidade de tais recursos
nas salas de aula. Acontece que a utilizacdo de midia tecnoldgica potencializa a
participacao do aluno, tornando-o mais ativo e por conseqiiéncia mais interressado em
satisfazer sua curiosidade.

Para Barbosa (2005) as transformagdes tecnoldgicas exigem da docéncia um
maior envolvimento no sentido de se orientar para pensar novas metodologias. O novo
modelo educacional, de acordo com a autora, teria o educador como orientador, o
educando com papel ativo e o conhecimento seria construido em grupo. Sobre essa
estrutura dialdgica entre professor e aluno, Freire salienta que “quem forma se forma e
re-forma ao formar e quem ¢ formado forma-se e forma ao ser formado” (1996, p.25).

Esta ultima colocagdao de Freire pode ser explicada pela sua conhecida idéia:
“ndo ha docéncia sem discéncia”. Para o estudioso todo conhecimento produzido em
aula ¢ feito através da troca. Assim professores aprendem tanto quanto os alunos. E
preciso esse entendimento para trabalhar com tecnologia na didatica escolar. Acontece
que muitas vezes os alunos entendem mais ou sabem manusear com mais facilidade
aparatos tecnoldgicos que seus professores. Neste ponto novamente citamos Freire ao
afirmar que “ensinar exige humildade” (1996, p.74). Humildade da docéncia que devera
se dispor o suficiente para aprender com o educando. E humildade deste que cumprira
fun¢ao também de docente.

Alguns trabalhos ja foram realizados no intuito de prover a relagdo
tecnologia/educagdo. Citaremos aqui alguns deles que se enquadram na discussdo
exposta anteriormente. Todos retratam a utilizagcdo de jogos eletronicos como possiveis
ferramentas educacionais. Portanto, o primeiro impasse a ser vencido € a crenca de que

jogos sé servem como entretenimento. Muitos pais e professores também acreditam que

®Vale lembrar que vérias universidades brasileiras bem como de outros paises ja utilizam a metodologia de educagio
a distancia (EAD) em que a figura do professor se da mediada pelo computador.
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o excesso de horas em frente a um computador ndo ¢ saudavel a uma pessoa. Como
delimitar o envolvimento do jogador com o jogo?

Morerira ¢ Cruz (2007) acreditam que o que sustenta esses impasses € “o
desconhecimento dos pais, professores e meios de comunicacdo sobre o game, seus
contetidos, formatos e seus modos de ser jogado” (2007, p.1). Porém, ndo podemos
esquecer novamente o contexto e ignorar que os “games fazem parte da vida das novas
geracdes nascidas com os computadores e a internet” (MOREIRA e CRUZ, 2007, p.1).
Colocando em pratica essas idéias, Moreira e Cruz realizaram em 2007 uma pesquisa
com alunos da nona série do Colégio Energia de Palhoga em Santa Catarina. O objetivo
era verificar as narrativas dos jogos eletronicos e suas possibilidades educativas.

Com este trabalho, os educando tinham de reconhecer o ambiente, os
personagens bem como suas historias no jogo. A narrativa de um jogo comumente ¢é
muito sedimentada, o trabalho do aluno se daria entdo em perceber o que se passa
naquele ambiente virtual e descrevé-lo. Para os autores o que “interessou neste processo
foi o exercicio de leitura que se faz diante da imagem” (MOREIRA e CRUZ, 2007, p.
1).

Lembremos que a maioria dos educandos envolvida no projeto ja se ambientava
com jogos virtuais. Lembremos também que nestes ¢ possivel a repeticao. Para Lynn
Alves (2005) a repeticao ¢ um dos fundamentos do brincar. “O que nos salva deste
purgatério do fim, ¢ justamente a possibilidade de retornar.[...]A narrativa, a escrita de
uma narrativa pode proporcionar este prazer.” (MOREIRA e CRUZ, 2007, p. 2)

O trabalho que parecia simplesmente descritivo permitiu o desenvolvimento de
diferentes areas de estimulo aos alunos, que elaboraram textos, praticaram a escrita e
desenvolveram narrativas. Para entender a ambienta¢do do jogo, tiveram que pesquisar
e estudar historia. Para completar tiveram que estudar também o inglés, porque muitos
games s6 eram encontrados nesta lingua.

Gerosa e Cury (2007) também defendem o potencial educativo dos games, mas
procuraram em suas pesquisas abordar os mesmos em perspectiva mais construcionista.
Eles defendem a construgdo de jogos eletronicos pelos proprios alunos. Dessa forma
“quando os estudantes passam do papel de jogadores para projetistas, também ha uma
inversao da abordagem da aprendizagem instrucionista para construcionista”.
(GEROSA e CURY, 2007, p.1).

Nessa maneira de ensinar, os educandos aprendem a conceber projetos

utilizando os recursos disponiveis, colaborando com a equipe e desenvolvendo o
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raciocinio loégico. Além disso, este tipo de trabalho ajuda a ampliar e fluéncia digital, o
que, segundo os autores, “¢é importante para facilitar a aprendizagem de novas
tecnologias” (2007,p.2). Da mesma forma que os alunos podem criar jogos
potencializando certas capacidades cognitivas, os professores também podem criar
games que se adequem a necessidade do aluno e do conteudo a ser repassado.

Uma outra ferramenta que pode ser utilizada para ensino € o Second Life. O jogo
online ¢ uma espécie de mundo virtual em 3D, onde cada jogador cria seu avatar € com
ele constrdi sua vida virtual como desejar’.

Destacamos aqui um relevante elemento do jogo ao ensino que ¢ a interagdo. No
Second Life ndo ha passividade, uma vez que o personagem pode agir conforme sua
vontade e criar o mundo que desejar. Dessa forma ele € ativo e construcionista, o que o
leva a ndo s6 agir com o meio, mas também com outros personagens.

No mesmo sentido acontece na educagdo. O aluno nio pode ser passivo e deve,
portanto, construir o conhecimento através da interagdo, da coletividade. Rovere e Zago
defenderam esses pressupostos em suas pesquisas. As autoras colocam que o Second
Life

pode ser considerado inovador como ferramenta de conhecimento, pois
permite que as informac¢des ndo apenas sejam repassadas, como também

experimentadas em modelos praticos e reproduzidos digitalmente. (ROVERE
e ZAGO, 2007, p.3).

Elas defendem que o mencionado jogo seja implantado nas universidades como
forma de aproximar os académicos proporcionando compartilhamento de informagao.
No Brasil, o Instituto Mackenzie de Sao Paulo ja utiliza tal recurso, permitindo que

estudantes se inscrevam para exames de vestibular através da sede da universidade no

jogo.
Consideracoes finais
Nao desconsideramos neste trabalho o fato do uso destas tecnologias ainda esta

longe de acontecer efetivamente na maioria das escolas do mundo. Porém, ainda que o

processo de reestruturacdo didatica seja lento e gradual ndo podemos nega-lo e deixar

“Q Second Life ¢ um ambiente inovador, no qual é possivel realizar operagdes analogas As do mundo real, mas com
a possibilidade de ir além. O ambiente virtual em questdo possui uma economia analoga & do mundo real e uma
moeda com valor real de mercado. Além disso, a propriedade intelectual ¢ resguardada, de modo que as pessoas
podem construir objetos e vendé-los no ambiente virtual, com a possibilidade de gerar rendimentos reais apenas a
partir da criatividade individual.”. (ROVERE e ZAGO,2007, p.2)
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de debaté-lo. Afinal, a expansdo tecnoldgica tem nos obrigado a uma procura por um
entendimento cada vez mais sistemadtico de tais recursos, o que Gerosa ¢ Cury (2007)
chamaram de fluéncia digital.

Construimos perspectivas para educagdo através da abordagem de autores e de
trabalhos ja realizados que encadearam para o entendimento da quio positiva a
tecnologia de comunicacdo pode ser a educacdo. E neste ponto ressaltamos uma
pesquisa realizada, em 2006, pelo Instituto de Tecnologia de Massachusettes (MIT) com
alunos de escolas publicas americanas. Concluiram que o rendimento escolar dos alunos
que usam computadores para pesquisas € jogos educativos subiu de 72% para 79%".

Algumas das possiveis mudangas educacionais foram mencionadas ao longo do
texto. Entre elas esta a literaria. Muitas obras ja podem ser encontradas virtualmente e
lidas sem necessidade do manuseio das folhas de papel. Observamos que antigos
valores sdo mantidos. Existem formas diferentes de se ler um livro ou escrever um
texto, mas permanece a idéia da importancia da leitura (ainda que virtual) e da escrita.
Lembremos da pesquisa de Moreira e Cruz (2007) que utilizaram games para permitir
aos alunos a constru¢do de narrativas e o desenvolvimento de textos. E mais:
independente da forma como ¢ apresentado, seja em suporte de papel ou virtual, o livro
continua como material didatico de grande importancia.

O mesmo acontece do debate sobre a docéncia. Apresentamos os argumentos
que defendem a reformulacdo de uma didatica comecando pela atitude docente mais
dindmica e horizontal. Abordamos a relacdo da tecnologia com o educador e ainda a
necessaria ou ndo presenca em sala de aula. Entretanto, ndo foi colocada a auséncia de
docéncia culminando na extrema autonomia do discente. O papel do educador ainda €, e
sera por muito tempo, encarado como de profunda importdncia. Ou seja, ha
necessidades de reformulagdes sim, mas ha também permanéncia de antigos valores.

Este trabalho ndo pretende colocar que a tecnologia seja a solugao para os casos
de dificuldades de aprendizagem, muito menos que ela reproduza o mesmo efeito para
todos os educandos. Mas ha numerosas evidéncias de que ela pode ser positiva na
constru¢do da aprendizagem. Sendo assim, a pergunta que precisa ser respondida diz

respeito a quais sdo as reais barreiras que impedem ou dificultam sua utilizacao.
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