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Resumo: As tecnologias da informagdo e comunicagdo (TICs) tém se tornado importantes elementos para o
Ensino de Ciéncias, veiculando noticias de divulgacdo cientifica e participando do processo de ensino-
aprendizagem. Tais situacOes estdo sendo cada vez mais consolidadas na rotina escolar, ao exemplo do uso de
laptops educacionais em escolas publicas brasileiras devido a implantacdo do Projeto Um Computador por
Aluno (UCA). Neste artigo, discutimos os efeitos da insercdo dos laptops no cotidiano de uma instituicdo
incluida no projeto, analisando o seu uso por alunos e professores do Ensino Fundamental. Através de
observacBes participantes realizadas em aulas de Ciéncias e em projetos de investigacdo, apresentamos as
praticas discursivas dos alunos frente ao uso dessa tecnologia, assim como as propostas pedagdgicas e as
mediacBes dos professores durante as atividades desenvolvidas. As analises enfatizam a importancia da
interatividade e da colaboracdo nas atividades propostas, de modo a possibilitar uma aprendizagem significativa
mediante a utilizagdo de computadores.
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Introducéo

Em uma sociedade marcada pelos ideais da globalizacdo e da economia de mercado, €
notavel a forte presenca dos meios tecnoldgicos na maioria dos contextos socioculturais. Sao
as chamadas “tecnologias da informag¢ao e comunicag¢do”, popularmente conhecidas como
TICs, que medeiam o0s processos informacionais e comunicativos entre 0s sujeitos e
representam possibilidades tecnoldgicas as relagdes profissionais e pessoais que sustentam a
“sociedade da informagdo” (MATTELART, 2002 apud BARRETO, 2004). Ndo somente
possibilidades, as TICs tornaram-se recursos indispensaveis para a execucdo de inumeras
atividades, as quais dependem do funcionamento de hardwares, softwares e sistemas de
telecomunicagdo para o uso didrio de computadores, internet, e-mail, redes sociais, televiséo,
celulares e ipods, por exemplo. Nesse contexto, essas tecnologias tém funcionado como
elementos constituintes de novos discursos e praticas sociais, sendo necessario considera-las
para além dos limites do mercado de trabalho e da vida social, ao exemplo de sua inser¢édo em

ambientes educacionais.



Nos ultimos anos, a escola vem aderindo as TICs ao cotidiano escolar, de modo a
repensar o curriculo ao releva-las como determinantes de um novo discurso pedagogico que
vai em direcdo a era da “ciberinfancia”. A infincia contemporanea tem sido caracterizada por
criangas que ja nasceram imersas em meios digitais, onde encontraram novas formas de se
sociabilizar e se produzir como sujeitos (BEHAR et al, 2010). Através de uma série de
recursos virtuais interativos disponiveis na web, os ciberinfantes processam diariamente uma
grande quantidade de informacdes, estabelecem multiplas interagdes sociais e ndo conseguem
imaginar um mundo sem a rede mundial de computadores. A escola, por sua vez, configura-se
como um espaco de convivéncia para os ciberinfantes, possibilitando articulagbes entre as
praticas pedagdgicas tradicionais e a cultura digital através da insercdo de novas tecnologias
na sala de aula.

Sem duvida, o maior exemplo de inclusdo das TICs no contexto educacional é a
presenca de computadores na escola. De aulas no laboratorio de informética ao uso da internet
dentro da sala de aula, o computador tem se tornado um importante elemento na
reestruturacdo do processo de ensino-aprendizagem. Nesta era digital, professores e alunos se
encontram imbricados em um contexto de virtualizacdo do ensino, pelo qual o quadro-negro e
0 giz vém sendo substituidos pelo monitor e o mouse. Além disso, sites e blogs educativos
vém tomando o lugar das paginas do livro didatico, mediando leituras hipertextuais mais
interativas do que as dos textos impressos.

O uso do computador tem sido uma constante no ensino das mais variadas areas de
conhecimento, com destaque no Ensino de Ciéncias (CARDOSO e OLIVEIRA, 2010;
GARCIA e LINS, 2008; GIANOTTO e DINIZ, 2010). Segundo Giordan (2005), as principais
formas de utilizacdo do computador em aulas de Ciéncias envolvem linguagens de
programacao, sistemas tutoriais de ensino, aplicativos de escritério, animacfes e simulacdes
de fendmenos cientificos e comunicacdo mediada pelo computador — como o uso de e-mail e
salas de bate-papo — gragas ao dominio da internet. Além disso, professores dessa area de
conhecimento tém explorado ferramentas da Web 2.0 como recursos didaticos, ao exemplo da
criacdo de blogs e de paginas virtuais no sistema Wiki (COUTINHO e JUNIOR, 2007) e da
elaboracdo de mapas conceituais utilizando o software CmapTools, instrumentos que
auxiliam no desenvolvimento de projetos de investigacao pelos préoprios alunos (DUTRA et
al, 2006).

A consolidag¢do do fendmeno “informatica na escola” representa uma reconfiguracdo
do tradicional — e ainda presente — cenario da escola publica brasileira, pautado em uma

pedagogia conteudista, linear e limitada ao livro didatico, além de uma infraestrutura precaria



e sem acesso a recursos tecnoldgicos. Sob essa perspectiva, algumas politicas publicas vém
rompendo com a ideia de que as escolas privadas sdo as Unicas detentoras de recursos
informaticos modernos. E o exemplo de um importante programa governamental voltado a
inclusdo digital de alunos e professores da rede publica de ensino: o Projeto Um Computador
por Aluno (UCA). Com um objetivo desafiador, o Projeto UCA oportuniza o acesso a
informatica sem limitar o aluno a um espaco fixo de laboratério e a compartilhar 0 mesmo
computador com outros colegas. Seja na sala de aula, na biblioteca ou no patio da escola, 0s
alunos tem a possibilidade de acessar a internet e manusear diversas ferramentas virtuais

através do uso de seus préprios laptops portateis (UCA, 2012).

Caminhos do Projeto Um Computador por Aluno

Desde 2005, o governo federal investiga a possibilidade de adogdo de laptops
educacionais de baixo custo como um meio de elevar a qualidade da educacdo publica
brasileira (HOFFMANN e FAGUNDES, 2008). A iniciativa é oriunda dos ideais da fundacéo
One Laptop per Child (OLPC), a qual iniciou suas atividades no ano de 2005 ao apresentar
sua proposta no Férum Econdmico Mundial em Davos, na Suica. O projeto mundial OLPC
foi idealizado pelo pesquisador Nicholas Negroponte com o objetivo de desenvolver laptops
para uso educacional ao custo de $100, com baixo consumo de energia, conexdo a internet e
utilizacdo de software livre (OLPC BRASIL, 2012). Em vista disso, a OLPC elaborou o
laptop XO e convidou “diversos paises a engajarem-Se num esforco de democratizagdo e
universalizacdo do acesso as TICs, tomando como propulsdo a garantia de que todas as
criangas em idade escolar venham a ter acesso a um computador proprio” (SCHNEIDER,;
SANTAROSA; CONFORTO, 2011, p. 1).

Na ocasido do Férum Econémico Mundial, o governo brasileiro teve contato com a
OLPC, aceitando sua proposta e instituindo um grupo interministerial, denominado de Comité
Gestor, para analisa-la em seus aspectos técnicos, pedagogicos e or¢camentais. Em julho de
2006, os Ministérios da Educacdo e da Ciéncia e Tecnologia lancaram oficialmente o Projeto
UCA, com o intuito de adaptar a proposta do laptop de $100 a realidade brasileira (SANTOS
e BORGES, 2009). Segundo o site oficial do projeto (UCA, 2012, on-line), o UCA “tem
como objetivo ser um projeto Educacional utilizando tecnologia, inclusdo digital e
adensamento da cadeia produtiva comercial no Brasil”, remetendo a inten¢des politicas e
econémicas de desenvolvimento do pais que vdo além de seu viés pedagogico. Em seus

objetivos educacionais, o Projeto UCA baseia-se em uma proposta pedagogica na



“modalidade 1:17, a qual busca contemplar cada aluno e professor da rede publica de ensino
basico com um laptop para uso exclusivo no interior da instituicdo. No ano de 2007, foram
iniciados experimentos em cinco escolas brasileiras, visando avaliar o uso dos computadores
portateis em sala de aula. Esta fase experimental foi chamada de “pré-piloto” e contou com a
distribuicdo de trés diferentes modelos de laptops, sendo um deles 0 modelo XO. Em 2010,
foi iniciada a segunda fase do projeto — denominada de “piloto” — em todas as unidades da
federacdo, pela qual 150.000 laptops educacionais foram distribuidos a cerca de 300 escolas
da rede publica de ensino, escolhidas mediante critérios como o numero de alunos e
professores, a infraestrutura e a localizacdo da instituicdo. Além dos laptops do modelo
Classmate fabricados pela empresa brasileira CCE, as escolas receberam infraestrutura para o
acesso a internet e capacitacdo de gestores e professores no uso da tecnologia em sala de aula
(UCA, 2012).

Figura 1 — Modelo Classmate fornecido na fase piloto do Projeto UCA. Fonte:
http://www.cceinfo.com.br/uca.

No Rio Grande do Sul, 24 escolas foram beneficiadas pela fase piloto do Projeto UCA,
sendo 4 localizadas na zona rural (UCA, 2012). Na zona urbana de uma grande cidade do
Estado, uma escola da rede publica federal foi incluida no projeto em setembro de 2010, sob a
coordenacdo do Laboratério de Estudos Cognitivos (LEC) do Instituto de Psicologia da
Universidade Federal do Rio Grande do Sul (UFRGS). Em 2011, essa escola apresentava 612
alunos e um corpo docente de 105 professores, abrangendo os niveis de Ensino Fundamental,
Ensino Medio e Educacdo de Jovens e Adultos (EJA). A instituicdo é marcada por uma
heterogeneidade de classes socioecondémicas em virtude de seu sistema de ingresso ser
realizado por sorteio, sendo aberto a toda a comunidade interessada.

Neste artigo, discutimos os efeitos da inser¢do dos laptops educacionais na rotina
escolar dessa escola, analisando o seu uso por alunos e professores do Ensino Fundamental.

Com énfase no Ensino de Ciéncias, apresentamos as praticas discursivas dos alunos frente ao
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uso dessa tecnologia, assim como as propostas pedagdgicas e as mediacfes dos professores

durante as atividades desenvolvidas com os laptops.

Percurso investigativo

Este trabalho é um recorte de uma dissertacdo de mestrado na area de Educagdo em
Ciéncias, a qual objetiva analisar os modos de divulgacdo e ensino-aprendizagem dos
conhecimentos cientificos em diferentes contextos e espagos pedagdgicos, como a escola € a
midia. Para tanto, nos vinculamos ao campo dos Estudos Culturais e dos Estudos Culturais da
Ciéncia, em suas vertentes pds-estruturalistas.

Em decorréncia do desenvolvimento dessa pesquisa qualitativa, caracterizada como
um estudo de caso, vivenciamos a rotina das aulas de Ciéncias e de projetos investigativos® de
turmas de 72 série da escola. Essa etapa da escolarizacdo foi escolhida em funcdo de abordar
tematicas que também sdo divulgadas e “ensinadas” pelos veiculos mididticos, COmo corpo
humano e salde. Através do emprego de ferramentas metodoldgicas de cunho etnogréfico,
como observacdes participantes® (ANDRE, 2008), pudemos presenciar o cotidiano escolar e
coletar dados sobre a utilizacdo dos laptops educacionais no processo de ensino-aprendizagem
dos conhecimentos cientificos. A coleta de dados foi realizada ao longo de aproximadamente
quatro meses no decorrer do segundo semestre letivo de 2011 em duas turmas de 72 séries,
cuja populacéo era constituida aproximadamente por 60 alunos.

Nas observacOes participantes, a pesquisadora-etndgrafa atuou como professora
auxiliar, participando das discussdes em aula e auxiliando os alunos em suas atividades. Os
professores titulares participantes da pesquisa possibilitaram essa abertura desde o inicio da
coleta de dados, apresentando a pesquisadora como uma professora que iria acompanhar
diariamente as aulas de suas respectivas disciplinas. Durante as observacfes, foram
registradas as falas consideradas relevantes para o estudo através de anotagdes em um diario
de campo, bem como fotografados alguns momentos das atividades observadas. A seguir,
apresentamos e discutimos alguns excertos do diario de campo relacionados ao uso do UCA

em sala de aula.

! As aulas de projetos de investigacdo sdo denominadas de Pixel e objetivam a iniciacdo cientifica na
Educacdo Basica através do desenvolvimento de pesquisas pelos alunos, cujos temas sdo escolhidos
a partir de seus proprios interesses e motivagoes.

% Todos os registros foram efetuados de maneira a preservar o anonimato dos participantes e a ndo
constrangé-los durante suas atividades. A amostra foi constituida somente por alunos que desejaram
participar voluntariamente da pesquisa e cujos pais ou responsaveis autorizaram sua observacao
através da assinatura do Termo de Consentimento Livre e Esclarecido.



Um olhar sobre o funcionamento do Projeto UCA

Em apenas um ano de adesdo ao projeto, os laptops se tornaram t&o populares e
familiares aos alunos e professores da escola investigada que sdo chamados simplesmente de
“UCAs”. Tais recursos informaticos se consolidaram rapidamente como materiais didaticos
em aulas de todas as areas de conhecimento, sendo sua presenca sobre a classe de cada aluno
tdo naturalizada quanto um caderno e um l&pis. Desde a implantacdo do projeto, os
professores puderam ministrar atividades que exigiam 0 acesso a internet ou o uso de
aplicativos informaticos em quaisquer locais da escola, fazendo com que surgissem horarios
livres no laboratdrio de informatica, antigamente sempre lotado. A flexibilidade no uso dos
laptops também propiciou que cada aluno dispusesse de seu momento particular de pesquisa a
internet, de elaboracdo de trabalhos ou de entretenimento, em virtude da possibilidade de
utilizar seu UCA em horérios extraclasse, como no recreio e no turno inverso as suas aulas.

Além disso, a insercdo da escola no Projeto UCA favoreceu o desenvolvimento da
metodologia de aprendizagem por projetos, ja promovida pela equipe de professores da escola
— em parceria com o LEC — antes da chegada dos laptops, mas melhor adaptada as
potencialidades de um terminal mével conectado a internet. Segundo o LEC, essa proposta

metodoldgica visa:

[...] a transicdo de um modelo instrucionista de ensino a uma pedagogia
centrada na aprendizagem do aluno. Com o0s projetos de aprendizagem
(PAs), ao contrario do gque acontece nas aulas tradicionais, sdo os alunos que
escolhem os temas a serem estudados, com base em suas necessidades,
curiosidades e motivacbes, e 0s assuntos sdo trabalhados de maneira
interdisciplinar. A idéia é permitir que os estudantes se tornem autores de
seu conhecimento, passando de receptores a agentes no processo de
aprendizagem. Os professores, por sua vez, substituem o papel de
transmissores de informacGes pelo de orientadores e parceiros dos
aprendizes (LEC, 2012, on-line).

Em decorréncia da aquisicdo de computadores portateis individuais, 0s momentos de
projetos de aprendizagem puderam se tornar mais flexiveis, interativos e autdbnomos. Os
alunos ganharam maior mobilidade na busca de informagGes do seu interesse e no
cumprimento das tarefas propostas pelo seu professor orientador, adicionando outros horarios
de pesquisa a internet e de desenvolvimento de seu projeto investigativo além daquele pré-

definido pela grade curricular e limitado pelo uso compartilhado no laboratério de



informatica®. Entretanto, uma maior mobilidade no uso dos computadores pode funcionar
também como uma forma de “capturar” os alunos em outros momentos fora da sala de aula.
Por um lado, eles podem ter mais autonomia na busca de informacdes, mas também tem seus
tempos e espacos de descanso e recreacdo submetidos ao controle dessas atividades
pedagogicas associadas ao UCA.

Em contrapartida, a ideia de inclusdo digital é outro aspecto a ser considerado nessa
discussdo. Alguns autores, como Britto (2009), argumentam que néo se trata de uma inclusédo
social, uma vez que a sua democratizacdo € verticalizada jA que os produtores do
conhecimento/informacdo sdo restritos a alguns poucos. Dessa perspectiva, a internet nao
representaria todas as culturas e grupos sociais e 0 seu uso ndo significaria um acesso

igualitario. Para Britto:

Enganam-se 0S que veem esse processo como uma integracdo em que 0S
interesses de diferentes regides, nagdes e classes sdo levados em conta. A
globalizacdo que vivenciamos em nada se aproxima de um processo
universalista democratico e de inclusdo, muito pelo contrario. E uma
globalizacéo verticalizada, pilotada a partir de um centro hegemdnico, centro
gue hoje se constitui como império unipolar [..]. Assistimos a uma
avalanche de informacGes que circulam intensamente através da
comunicacdo de massa, mas que ndo sdo plurais socialmente e tém em sua
referéncia um ndmero reduzido de emissores (BRITTO, 2009, p. 16).

Outro autor que vem questionando o conceito de inclusdo digital é Trivinho®. Ele
considera que essa inclusdo é iluséria na medida em que, dada a velocidade com que o0s
artefatos tecnoldgicos sdo desenvolvidos e atualizados, apenas pessoas com grande poder
aquisitivo e disposicdo poderiam acompanhar as inimeras e efémeras inovacfes nessa area.
Mesmo que uma escola adote o0 uso de laptops individuais e disponibilize o acesso a internet a
seus alunos, em um curto espaco de tempo estara defasada em relacdo as tecnologias

informaticas e digitais vigentes.

Repensando a interatividade virtual nas aulas de Ciéncias

% A escola dispde de apenas um laboratério de informatica com capacidade para aproximadamente 30
alunos, o qual deve ser previamente agendado pelos professores que desejam ministrar aulas no
local. Em virtude de uma grande parte dos computadores carecerem de manutengdo, muitas vezes 0s
alunos necessitam formar duplas ou trios para realizarem as atividades.

* Eugénio Trivinho aborda essas discussdes em uma entrevista a revista Istoé intitulada “A inclusdo
digital é uma utopia”, publicada na edi¢do n° 2081 de 30 de setembro de 2009. Disponivel em:
<http://www:.istoe.com.br/assuntos/entrevista/detalhe/18607_A+INCLUSAO+DIGITAL+E+UMA+
UTOPIA+>. Acesso em: 2 mar. 2012.
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Nas aulas de Ciéncias observadas, os laptops eram diariamente utilizados em virtude
das estratégias didaticas promovidas pelo professor, o qual criou uma pagina virtual de apoio
as atividades presenciais desenvolvidas nas turmas de 72 séries. Tanto o professor quanto os
alunos referiam-se a esse ambiente como “blog”, contudo o mesmo consistia de uma Wiki,
isto é, uma pégina virtual criada em uma ferramenta eletrdnica para construgcdo de paginas na
internet denominada de PBworks. As Wikis vém se consolidando como um importante
recurso no contexto educacional em virtude de ser de facil manuseio e de permitir o trabalho
coletivo de um grupo de autores, possibilitando a edicdo do conteldo por seus usuarios
cadastrados (COUTINHO e JUNIOR, 2007). Na escola pesquisada, os alunos costumavam
criar Wikis em diversas atividades, ao exemplo da elaboracdo de trabalhos e do
desenvolvimento de seus projetos investigativos. Sendo assim, os professores e orientadores
de projetos podiam acompanhar o andamento do trabalho de seus alunos fora do ambiente da
sala de aula, escrevendo comentérios em suas Wikis quando julgassem necessario. Na Wiki
criada para a disciplina de Ciéncias na 72 série, 0 professor postava links de sites com textos
de divulgacao cientifica, reportagens e jogos sobre os assuntos debatidos com as turmas, além
de anexar arquivos que continham exercicios para 0s alunos fazerem download e resolverem
em aula. Entretanto, o conteldo da pagina ndo era autoexplicativo, exigindo que ele
esclarecesse aos alunos a proposta da atividade e indicasse o0s links necessarios a realizacdo da
mesma, normalmente agrupados sob titulos que faziam mencdo aos assuntos trabalhados —
neurociéncia, hormonios, reproducéo e drogas. A Wiki ndo era utilizada de forma interativa e
colaborativa com as turmas, uma vez que apenas o professor fazia postagens de documentos e
comentarios.

Nesse sentido, a utilizacdo de ambientes virtuais de aprendizagem pode néo
representar necessariamente interatividade, criacdo colaborativa e aprendizagem construida,
principalmente se o professor atuar em uma ldgica unidirecional onde os alunos agem
somente como receptores de informacgdes (SILVA, 2009). Mesmo aderindo as interfaces
digitais on-line, a educagdo continua a ser “[...] uma obrigacdo chata, burocratica, que
geralmente resulta em evasdo ou no siléncio virtual. Se o paradigma comunicacional néo é
mudado, as tecnologias digitais on-line acabam servindo para reafirmar o que ja se faz”
(SILVA, 2009, p. 90).

Em se tratando das aulas investigadas, possivelmente a questdo da falta de
interatividade e colaboracdo nos processos de ensino-aprendizagem esteja relacionada a
movimentos de resisténcia observados durante as atividades desenvolvidas com os laptops.

Embora parecessem familiarizados com as propostas do professor, muitas vezes os alunos



demonstravam relutancia ao acesso a Wiki. Esses comportamentos ocorriam geralmente
qguando o professor solicitava que os alunos acessassem links de textos. Alguns alunos
reclamavam do tamanho do texto a ser lido e das suas dificuldades para encontrar as
informacdes necessarias a resolucdo dos exercicios, como podemos perceber nesta atividade

sobre sistema enddcrino®:

Continuando a circular pela turma, a aluna O2 me chama para perguntar se pode
pesquisar as respostas do questionrio no livro didatico. Eu digo que sim desde que ela
também leia os links solicitados, mas ela reclama, expressando-se facialmente como se
dissesse “Que saco..”. Vejo que o link da questdo da tiredide esta aberto em seu UCA e
pergunto se ela ndo tinha achado interessante. Ela diz que ndo pode nem ver esse texto
ja que tem uma foto real da tiredide que ela tem muito nojo. Eu tento “esconder” a foto
da tiredide, selecionando-a com o mouse a fim de deixa-la mais escura com o

hachurado em azul, mas ela diz que ndo adianta pois também nédo gostou do texto.

O texto sugerido para leitura tinha por titulo “Regulagdo e controle das fungdes do
corpo” e estava sendo divulgado no site “UOL Educacdo™®. Apresentava linguagem pouco
acessivel para os alunos por conter muitos termos médicos e por ndo ser enderecado aquela
faixa etaria, mostrando-se relativamente extenso quando comparado aos textos curtos a que 0s
alunos estdo acostumados a ler na web. Em geral, os alunos leem muito na internet, contudo
preferem textos mais concisos e com maior apelo visual, além de paginas que possibilitam
uma maior interacdo e entretenimento.

Um exemplo s&o os sites com jogos educativos, como “O cérebro nosso de cada dia”’,
indicado pelo professor no decorrer das atividades sobre neurociéncia. Esse site é elaborado
pela equipe de Suzana Herculano-Houzel, neurocientista do Instituto de Ciéncias Biomédicas
da UFRJ que se preocupa em divulgar conhecimentos sobre neurociéncia de uma forma ladica
e acessivel ao publico leigo. No site consta um guia basico de neurociéncia que explica 0s
principais conceitos dessa area, jogos e charadas que exercitam habilidades cerebrais e dicas

de saude e bem-estar para um bom funcionamento do cérebro. Ao contrario da proposta de

® Os fragmentos textuais inseridos nos quadros so excertos do diario de campo. Os nomes dos alunos
foram substituidos por letras e nimeros a fim de resguardar seus dados pessoais.

® Esse texto pode ser visualizado no site UOL Educaco. Disponivel em:
<http://educacao.uol.com.br/biologia/sistema-endocrino-regulacao-e-controle-das-funcoes-do-
corpo.jhtm>. Acesso em: 6 mar. 2012.

’ Para maiores informag@es, consulte: http://www.cerebronosso.bio.br/. Acesso em: 6 mar. 2012.
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leitura de texto referida anteriormente, os alunos foram estimulados a acessar o site antes de
iniciarem a atividade sobre neurociéncia, ja que o professor comentou previamente que havia
jogos para exercitar o cérebro.

Apesar de parecer promissora, a proposta de utilizar jogos em sala de aula pode ter
efeitos inesperados ou diferentes daquilo que se planejou, j& que os alunos podem considerar
0 jogo apenas como um momento de entretenimento e deixar de realizar a atividade solicitada.
Foi 0 que aconteceu nessa aula, ja que os alunos deixaram de desenvolver o trabalho exigido
pelo professor — um apresentacdo sobre algum tdpico da neurociéncia — em detrimento de
envolverem-se quase que exclusivamente com os jogos. Diante da situagdo, o professor
interveio dizendo para eles tentarem estabelecer alguma relagdo com o sistema nervoso ao
brincarem nos jogos. O préprio site abordava as habilidades especificas do cérebro
necessarias a cada jogo, entretanto os alunos pareciam nédo perceber relacfes entre 0s jogos e
o0s contetdos trabalhados em aula.

O modo distinto de entusiasmo por atividades com textos e jogos ilustra o interesse
dos alunos em buscar informacdes prontamente disponiveis e mais atrativas do ponto de vista
desses jovens imersos no ciberespaco e pertencentes a cibercultura. Conforme Lévy (1999,
p.17), o termo ciberespaco, que ele também denomina de rede, “¢ o novo meio de
comunica¢do que surge da interconexao mundial dos computadores” e que articula “ndo
apenas a infraestrutura material da comunicacéo digital, mas também o universo oceanico de
informacdes que ele abriga, assim como 0s seres humanos que navegam e alimentam esse
universo”. Ja a cibercultura, ainda segundo o autor, seria “o conjunto de técnicas (materiais e
intelectuais), de praticas, de atitudes, de modos de pensamento e de valores que se
desenvolvem juntamente com o crescimento do ciberespago” (LEVY, 1999, p.17). A partir da
emergéncia dessas novas configuragdes comunicacionais, constituem-se novas formas de
sociabilidade e novas comunidades em que a virtualizagdo transforma as no¢des de tempo e
espaco e gera novos tipos de interacdo e de visibilidade.

Aliado a isso, estamos lidando nas escolas com uma geracdo que cresceu usando
multiplos recursos tecnologicos, o que lhe permitiu ter “controle sobre o fluxo de
informacdes, lidar com informacgdes descontinuadas e com a sobrecarga de informacdes,
mesclar comunidades virtuais e reais, comunicarem-se e colaborarem em rede, de acordo com
suas necessidades” (VEEN e VRAKKING, 2009, p.12). Denominada de Homo zappiens por
Veen e Vrakking (2009), essa geracdo permanece constantemente on-line e se sociabiliza
através de comunidades virtuais, redes sociais, salas de bate-papo e e-mails, ainda que

também mantenha contato presencial com seus pares. O termo faz alusdo ao verbo da lingua
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inglesa “zap”, que significa mover-se com rapidez e que geralmente é referido ao ato de trocar
repetitivamente os canais da televisdo com o controle remoto. Esse comportamento de
“zapear” entre diversos ambientes digitais ao mesmo tempo também foi observado nas aulas
de Ciéncias analisadas, ao exemplo do uso de recursos de entretenimento — como redes
sociais, salas de bate-papo e jogos — durante a realizacdo das atividades didaticas. Para
ilustrar, descrevemos uma atividade em que os alunos tinham de responder um questionario

sobre sistema nervoso utilizando os links de textos que o professor postou na Wiki:

Enquanto isso, dois alunos na minha frente acessam a sala de bate-papo MSN. O
professor vé e pede para sair. Aproveita e chama a atencdo da classe toda avisando que
ndo adianta eles minimizarem a pagina ou virarem o UCA para o lado quando ele passa
perto. Refor¢a o sermao dizendo “Vocés acreditam que eu me iludo achando que vocés

estdo acessando o blog?”.

Tal situacdo nos remete aos apontamentos discutidos anteriormente sobre a falta de
interatividade nas atividades com os laptops e a resisténcia a leituras de textos
descontextualizados a realidade dos alunos. Nessa atividade, os quatro textos indicados
também eram publicagdes do site “UOL Educagdo”, caracterizando-se de modo muito
semelhante ao texto trabalhado na atividade sobre sistema enddcrino. Se considerarmos que
estamos em tempos em que a fonte de conhecimento/informacao passou a ser muito mais a
internet do que o professor, é preciso avaliar novas estratégias para promover aprendizagens
significativas. Conforme Veen e Vrakking (2009), a relacdo da geracao digital com a escola

mudou profundamente se compararmos as décadas anteriores:

O Homo zappiens parece considerar as escolas instituicdes que nao estdo
conectadas ao seu mundo, como algo mais ou menos irrelevante no que diz
respeito & sua vida cotidiana. Dentro das escolas, o Homo zappiens
demonstra um comportamento hiperativo e atencdo limitada a pequenos
intervalos de tempo, 0 que preocupa tanto pais quanto professores. [...] Na
verdade, o Homo zappiens é digital e a escola analégica (VEEN e
VRAKKING, 2009, p. 12).

A comparagdo entre digital e analogica feita pelos autores sugere uma grande
descontinuidade entre os “alunos zappiens” e a escola. Ainda assim, percebemos que outras
articulacbes poderiam ocorrer através de um trabalho coletivo e interativo entre o professor e

seus alunos. No caso das turmas observadas, determinadas atividades promoviam o



11

envolvimento dos alunos as propostas sugeridas pelo professor. Um exemplo foi uma
atividade em grupo sobre drogas, na qual os alunos deveriam elaborar um material de

divulgacdo sobre a sua origem, impacto na sociedade e efeitos no organismo:

Circulando entre os grupos, vejo que os alunos estdo bem calmos e engajados na
atividade. Surpreendentemente, ninguém esta acessando MSN, redes sociais ou jogos,
nem ao menos aquele acesso discreto, ou seja, minimizando a janela quando passamos
perto. [...] Logo mais percebo que a aluna I1 e seu colega comegam a acessar o bate-
papo Meebo. Antes que notassem que eu havia percebido, esses alunos me chamam
para perguntar se eu conheco esse bate-papo. Eu respondo que sim e questiono o
porqué de eles estarem acessando nagquele momento. Eles argumentam que estdo
falando com um colega de turma que esta em casa com catapora e que pertence ao
grupo deles. Eu pergunto se ele esta ajudando no trabalho de modo virtual e eles
respondem que sim, rindo. Em seguida 11 também conta ao professor que estava
teclando com o mesmo. O professor acha engracado e diz que esse € um exemplo de
como 0 MSN é uma boa ferramenta, mas que infelizmente a maioria dos alunos néo

tem maturidade para uséa-la de modo adequado.

Nessa atividade, os alunos se sentiram mais aptos a buscar informagdes a partir de
seus proprios interesses e vivéncias, ja que poderiam escolher as drogas de seu interesse e
consultar varios tipos de materiais, como folders, cartilhas e livros disponibilizados pelo
professor, bem como alguns links postados na Wiki. Além disso, muitos alunos consultavam
outros sites da internet através da introducdo de palavras-chave no Google. O engajamento
dos alunos foi tdo significativo que nem sentiram necessidade de acessar sites de
relacionamento, tdo frequentes nas outras aulas.

Diferentemente, houve uma tentativa dos proprios alunos em aproveitar o potencial
didatico de um recurso virtual de entretenimento. Considerando o argumento do professor
sobre 0 acesso adequado da ferramenta de bate-papo, as redes de relacionamento também
podem representar um importante recurso interativo a ser utilizado nas atividades
educacionais. Lisbda e Coutinho (2010) analisam essas questdes considerando o potencial
educativo do Orkut, uma rede social filiada ao Google que foi criada no ano de 2004 com o
objetivo de “promover a interacdo entre as pessoas, estabelecer relacionamentos e criar
comunidades em torno de interesses comuns” (p. 10). Segundo os autores, essa rede social

pode ser aderida as préticas escolares, ja que promove a integragdo dos alunos e professores
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através da criagdo de lacos de amizade em que as pessoas podem se comunicar e trocar ideias
sobre assuntos relacionados as atividades de sala de aula. Além disso, pode ser usada como
uma espécie de tutorial, de modo a esclarecer duvidas a distancia e contribuir para que haja
um melhor entendimento dos contetidos. Para isso, o Orkut disponibiliza ferramentas de
comunicagdo personalizada, como os scraps e os depoimentos, possibilitando a escolha de
que os recados fiquem ou nao disponibilizados para todos os membros na rede. Essa
flexibilidade pode “contribuir para melhorar o desempenho dos alunos que ndo se sentem a
vontade para expressarem as suas dividas e inquietacbes em sala de aula” (LISBOA e
COUTINHO, 2010, p.18).

Consideracoes finais

A educacdo em tempos digitais configura-se como um desafio aos ambientes
educacionais de todo o mundo. Estamos educando “nativos digitais” que estdo imersos em
uma cultura tecnoldgica desde seu nascimento e que participam ativamente da era da internet
gracas a popularizacdo da rede doméstica em meados da década de 90. Os professores, por
sua vez, podem ser considerados como “imigrantes digitais”, que ao contrario dos nativos
ainda precisam se adaptar aos novos ambientes de aprendizagem e a “falar a lingua” das
interfaces disponibilizadas na Web 2.0, tentando pertencer a essa nova cultura.

Nesse estudo, buscamos problematizar os efeitos da insercdo de laptops educacionais
no cotidiano escolar de uma escola publica, refletindo sobre a ideia de “inclusdo digital”, as
propostas de atividades didaticas subsidiadas por um ambiente virtual e as praticas discursivas
dos alunos frente ao uso da tecnologia. Compreendemos a importancia da interatividade e da
colaboracéo entre professor e aluno durante a realizagéo das atividades com computadores, de
modo que os principios pedagdgicos ndo permanecam em uma ldgica unidirecional de
transmissdo do conhecimento. Além disso, percebemos que ndo basta aderir a propostas de
atividades ditas virtuais para conquistar o envolvimento dos alunos da era digital. Sao
necessarias articulacdes teorico-praticas entre os contetdos trabalhados e os objetivos das
atividades realizadas com os recursos informaticos.

No Ensino de Ciéncias, as TICs tém se tornado importantes elementos pedagdgicos,
uma vez que veiculam noticias de divulgagdo cientifica e auxiliam na construcdo de
conhecimentos sobre ciéncia e tecnologia. Nesse sentido, buscar entender como os alunos

dessa nova geracdo se relacionam com os conhecimentos — especialmente os tecnocientificos
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— e como ocorrem 0s seus processos de ensino-aprendizagem no campo das Ciéncias tem sido

questionamentos relevantes para os profissionais da educacédo na era da cibercultura.
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