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A FORMACAO INTEGRAL DOS INDIVIDUOS QUE VIVEM E CONVIVEM NO
CONTEXTO DA CULTURA DIGITAL

Julia Aparecida Rosa'

Resumo

Os atuais sujeitos da aprendizagem vivem e convivem imersos numa cultura
digital. Considerando essa realidade, as escolas cada vez mais investem em
tecnologias digitais, sendo necessario que os professores se apropriem dessas
tecnologias a fim de propiciar processos de ensino e de aprendizagem
coerentes com esse tempo historico e social. Compreender como esses
sujeitos aprendem nesse contexto, a fim de repensar metodologias e praticas
pedagogicas é fundamental para que o professor possa desenvolver a
mediacdo pedagdgica competente. Assim, esse artigo apresenta uma
experiéncia cujo objetivo foi compreender de que forma alunos do 4° ano do
Ensino fundamental, de uma escola confessional, localizada em Juiz de Fora -
MG, melhor aprendem. Nesse contexto, foram analisados duas propostas de
aula: uma cuja a tecnologia foi predominantemente analdgica e a abordagem
mais tradicional e, o outro que se apropriou de tecnologias digitais com uma
abordagem mais interacionista. O resultado aponta uma maior interacdo e
satisfagcdo dos alunos e, principalmente, um maior protagonismo na
aprendizagem, no contexto em que houve apropriagéo das tecnologias digitais

numa abordagem interacionista.
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1. Introducao

A formacao integral de criancas e adolescentes é o desejo de muitas
familias atualmente e, as escolas da Rede Jesuita de Educacédo (RJE) se
empenham cada dia mais em propiciar uma formacao de exceléncia académica
e humana. Dessa maneira, buscamos desenvolver valores éticos e cristaos
com 0s nossos alunos, para que assim, se tornem sujeitos honestos, solidarios
e competentes que possam agir no mundo, transformando-o.

Um mundo cada vez mais tecnologizado e que propicia o surgimento de
uma cultura digital, na qual nossos alunos estdo imersos e se desenvolvem,
enquanto nds, professores, nos constituimos numa cultura pré-digital e,
portanto, estamos agora nos apropriando com intuito de compreender como
essa cultura pode contribuir para o contexto educacional.

Assim, esse artigo apresenta um estudo cujo objetivo foi compreender
de que forma alunos do 4° ano do Ensino fundamental, de uma escola
confessional, localizada em Juiz de Fora/MG, melhor aprendem. Nesse
contexto sdo apresentadas duas propostas para trabalhar a disciplina de
geografia: uma cuja a tecnologia foi predominantemente analdgica e a
abordagem mais tradicional e, o outra que se apropriou de tecnologias digitais
com uma abordagem mais interacionista.

Mudando a forma de trabalhar os conceitos, alternando as tecnologias,
desde as mais tradicionais até as mais atuais, ou seja, as digitais, é possivel
engajar alunos tornando as aulas mais interessantes, deixando com que eles
se tornem protagonistas do processo de aprendizagem, preparando-os para o
mercado de trabalho e para sua vida em sociedade, ou seja, “a construgao do
curriculo considera a concepcao de mundo, de sociedade, de homem e de

pessoa que se deseja formar” (PEC 31, 2016).

2. Cultura Digital

Vivemos em uma sociedade em constante mudanca e atualizacao,
principalmente se tratando de tecnologia, especialmente as digitais. Devido as

transformacdes que ocorreram desde a chegada, com a evolugédo e a



propagacao dos computadores a partir de 1970, percebemos alteragdes no
modo de proceder dos individuos. Além das funcionalidades existentes, o
microcomputador se torna também objeto de “prazer e comunicagdo: como
ferramenta de convivio” (LEMOS, 2009, p.106).

No decorrer dos anos, percebemos mudancas de costumes e habitos,
na maneira de buscar, produzir e compartilhar informagao, comunicar, interagir,
aprender, entre outras. Essas ocorreram de modo gradativo na sociedade,
modificando o0 modo de viver e conviver de todos. Cada dia temos um mundo
mais tecnoldgico, digital, virtual e com novas invengdes. Com toda essa
transformacao de costumes e comportamento, estamos vivendo na cultura
digital ou cibercultura.

A cultura digital ou cibercultura representa “uma nova relagéo entre as
tecnologias e a sociabilidade, configurando a cultura contemporanea” (LEMOS,
2002). Segundo o mesmo autor, a cibercultura se caracteriza a partir de trés
principios:

e Liberacao do pdélo da emissdo: é poder se expressar
livremente, havendo essa liberdade no compartiihamento das
opinides, tanto nossas como de quem queira divulga-las.

e Principio de conexao em rede: Significa o compartiihamento
em rede, de maneira global, publica.

e Reconfiguragio de formatos midiaticos e praticas sociais: E
o reflexo que se da, a partir dos principios citados anteriormente.
A partir do momento em que temos a liberdade de
compartilhamento, podemos nos expressar, ser critico, ter
seguidores e seguir individuos que concordamos com suas
colocagdes, enfim, ter todas essas e outras possibilidades de
comunicagcao e interacdo, ha uma reconfiguracdo em nossa

sociedade e nossa cultura.

A partir dessas e de outras possibilidades, é preciso ter cuidado e
atencdao em pesquisas, publicagdes, na interacdo com as pessoas... enfim, a
internet € uma ferramenta facilitadora em diversos sentidos mas também pode

acarretar perigos e problemas.



Com isso, é necessario pensar na presenga das tecnologias digitais e da
comunicacdo em rede no contexto educacional. Nossos alunos, inseridos
nessa cultura digital desde que nasceram, e nds professores que somos de
uma geragao anterior, que nos desenvolvemos numa cultura pré-digital,
precisamos atualizar nossas metodologias e praticas pedagogicas, bem como
os curriculos, para que possamos exercer nossa fungao com competéncia, de

forma que seja significativa para os atuais sujeitos da aprendizagem.

2.2. Quem sao nossos alunos?

A geragao atual conhece e sabe utilizar as tecnologias com maior
facilidade, uma vez que faz parte de sua vivéncia. Esses sujeitos sao os
nossos alunos, jovens que nos surpreendem com a aptiddo em manusear,
compreender e conhecer as tecnologias digitais, demonstram prazer em jogar
videogames, estdo inseridos em midias sociais, enfim, possuem acesso as
informacdes de maneira rapida e dominio no mundo digital virtual.

Mas sera que esses jovens estdo se apropriando desses elementos
para auxiliar sua aprendizagem? Conseguem fazer pesquisas com dados
confiaveis, fontes seguras, obtendo informagdes veridicas na internet, por
exemplo? Utilizam games que podem facilitar e auxiliar a compreensédo de um
determinado conceito também no contexto escolar? Enfim, s&o muitas
questdes que nos fazem refletir se todas essas tecnologias estdo sendo bem
apropriadas a fim de promover o desenvolvimento, a aprendizagem, ndo so
pelos jovens mas, principalmente, por nds professores. Como estamos
promovendo a aprendizagem dos nossos alunos? Estamos desfrutando de
games, videos, imagens, audios, hipertextos, as diversas tecnologias e midias
no ambiente escolar?

Nés professores, nascidos em uma realidade diferente da que vivemos
atualmente, somos “tardiamente apresentados, introduzidos, ou de certa forma,
‘obrigados’ a conviver com as tecnologias digitais” (SCHLEMMER, 2013, p.4).
Ou seja, as TD estdao em todos os lugares, processos, dentre outros, assim,

precisamos conviver e nos apropriar dessas tecnologias. Como explica



Schlemmer, “somos da ‘geragao analdgica’, ‘imigrantes digitais’ (PRENSKY,
2001) em processo de naturalizagdo no mundo digital” (2013, p.4).

Para conseguirmos continuar exercendo nossa fungao de docentes,
precisamos nos atualizar, ou seja, aprender, informar, conhecer e,
principalmente, experimentar as diversas midias e meios tecnologicos das
sociedade atual. Nossa escolas buscam atualizacdo e investem nas
tecnologias digitais e nossos alunos possuem animo e entusiasmo em estudar
neste ambiente de aprendizagem.

A incorporagédo das midias sociais nos processos educativos permite
a promogao de uma revolugdo metodoldgica nos processos de ensino
e de aprendizagem, contribuindo, assim, para que a escola seja um
espago mais eficaz na construgdo significativa do conhecimento e

ambiente de qualificagdo dos estudantes no uso das midias sociais.
(PEC 28, 2016, p.41)

Dessa maneira, contamos com uma instituicdo que investe e se
preocupa em disponibilizar tecnologias atuais para o ensino e a aprendizagem;
o docente que busca se apropriar dessas tecnologias para melhor desenvolver
sua pratica pedagdgica, inovando no contexto educacional e mediando seus
alunos no processo de construgdo do conhecimento; e os alunos e suas
familias, que buscam uma aprendizagem que propicie formacéao integral e que

contribua para melhor viver e conviver em sociedade.

2.3. Formacao Integral

De acordo com o Projeto Educativo Comum - PEC, documento da Rede

Jesuita de Educacéo,

A proposta pedagdgica dos colégios jesuitas esta centrada na
formagdo da pessoa toda e para toda a vida; trabalhamos para
realizar uma aprendizagem integral que leve o aluno a participar e
intervir autonomamente na sociedade: uma educagdo capaz de
formar homens e mulheres conscientes, competentes, compassivos e
comprometidos. (PEC 25, 2016, p.39)

E notavel a preocupacéo da instituicdo em preparar o aluno de maneira
que ele conclua a sua formagdo no colégio e esteja pronto para viver em

sociedade, entrar no mercado de trabalho mostrando ser um profissional



atualizado e, principalmente, se tornar uma ser humano competente, solidario
e justo com demais.

Esclarecendo os “4 Cs” na citagdo, onde o sujeito competente quer
dizer ser empenhado em seu trabalho, entender e compreender suas funcdes
com clareza, além de estar atento as novidades tecnoldgicas. Ser consciente
é estar ciente de tudo a sua volta, se tratando em diversos ambitos de sua vida,
ser critico, informado, perceptivo, conhecer a si mesmo, refletir sobre suas
acdes e as dos outros, e nao deixar de lado a espiritualidade, as reflexdes,
equilibrio e a fé. Compassivo se trata de ter compaixao, ser humilde, sincero,
pensar em si € no proximo, € se colocar no lugar do outro. E por fim o
comprometido é ser empenhado em seus afazeres e também buscar a justica
e a paz em prol de uma sociedade mais igualitaria.

Agimos em parceria com as familias, e trabalhamos com nossas
criangas e jovens a partir de experiéncias que promovam a transformacgao na
maneira de refletir e agir. E necessario que no mundo em que vivemos, com
tanta desigualdade, violéncia e injustica, nds possamos conscientizar e
transformar pessoas para que fagam o bem para nossa sociedade, em busca
de um mundo melhor. Percebemos o éxito nesta formagdo, quando nossos
alunos nos mostram, em pequenas atitudes, algumas maneiras de fazer o bem.
Em momentos simples no decorrer do dia, por exemplo, ou em projetos que
eles sugerem com o objetivo de refletir alguma questdo ou ajudar algo ou
alguém.

Queremos educar nossos alunos para o Magis, palavra que vem do latim
e quer dizer buscar mais, € ser bom com tudo e com todos e ainda buscar
sempre melhorar, é algo que cada um pode descobrir dentro de si, sua melhor
versédo e isso é continuo e ilimitado. “Sabemos que o fundamento do Magis
esta na novidade inesgotavel do préprio Deus, que ama, que chama, ndo uma
vez, mas continuamente” (MAGIS BRASIL).

Nosso colégio, se preocupa com a formagdo do aluno de maneira

integral, ou seja, de acordo com nosso Projeto Politico Pedagdgico,

O Colégio dos Jesuitas tem como principal meta a formacao integral de
seus alunos enfatizando a necessidade de reconhecer as
potencialidades do individuo e garantindo o desenvolvimento das
dimensdes: cognitiva, afetiva, ética, espiritual, comunicativa, estética,
corporal e sociopolitica. (PPP, 2017, p.10)



Cada individuo possui suas habilidades e nés valorizamos isso, além de
reconhecermos a potencialidade de cada um. O aluno tendo prazer em estudar
em uma instituicdo que valoriza suas capacidades, diversifica o conteudo
utilizando e apropriando-se das tecnologias digitais, de modo que atenda a
todos, pois “o contexto mudou, os alunos aprendem de maneiras diferentes e
em tempos distintos” (PEC 41, 2016). A aprendizagem pode acontecer em
todos os lugares, o que vai favorecer a compreensado sdo as metodologias
utilizadas. Nosso papel de professor € “mediar a construcdo do saber,
oportunizando vivéncias que atendam a diferentes necessidades” (PEC 41,
2016).

24 Como nossos alunos aprendem?

Como ja falamos, o professor e a escola precisam mudar e se atualizar,
para que consigam atender com qualidade os jovens que buscam aprender.

Schlemmer, nos fala como nossos alunos aprendem,

[...] para que possamos promover situagbes de aprendizagem ao
“nativo digital”’, precisamos estabelecer com ele uma relagdo de
parceria, de ftrocas de informagdes, de compartiihamento do
conhecimento, de ideias, de projetos. Portanto, € fundamental nos
articularmos nessa rede, constituida de espagos de aprendizagem
hibridos, na perspectiva da multimodalidade, representados ora por
situacdes presenciais fisicas, ora por situagdes presenciais digitais
virtuais, as quais podem estar imbricadas, como, por exemplo, no
caso do desenvolvimento de ARG (Augmented Reality Game). (2013,

p.6).

O Colégio dos Jesuitas em Juiz de Fora, cada vez mais investe nos
alunos, disponibilizando diversos elementos que auxiliam na aprendizagem. A
escola disponibiliza salas contendo datashow, tablet (para educagao infantil),
lousa interativa, laboratérios de informatica atualizados, em breve teremos sala
de audiovisual para os alunos, Plataforma de jogos matematicos Mangahigh,
Plataforma Moodle, alguns professores incluem em suas aulas os videogames,
smartphones, entre outros. Dessa maneira, percebemos o encantamento e

interesse desses estudantes.
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A internet disponibiliza inumeras possibilidades, temos uma variedade
extensa de aplicativos interessantes; sites; plataformas de aprendizagem;
nuvem de armazenamento; editores de audio, video, imagem; leitor de codigo
(exemplo o QR code); games para jogar e também para construir (exemplo o
site “Faz game”), enfim, sdo infinitas maneiras de explorar as tecnologias. E
preciso ser criativo, ouvir e entender as necessidades e interesses que nossos
alunos apresentam. “[...] o papel do professor € mais que o de mediador das
aprendizagens, especialmente em tempos de tamanha diversidade de
‘mediacdes’. O professor é o profissional que propde o caminho, apresenta o
mapa e acompanha os estudantes”. (PEC 32, 2016)

A inovagao educacional parte de: planejamento, desenvolvimento,
transformacées na pratica, métodos, organizagdo do espagco e
acompanhamento nas mudancgas tecnologicas. Para que assim, nossos
estudantes consigam conhecer, explorar e inteirar-se de tudo que € construtivo
para seu conhecimento. De acordo com o PEC, a revolugédo digital modifica

todo o contexto em vivemos,

Nesse sentido, ha uma necessidade premente de reformulacdo do
ambiente escolar e de repensar muitas das atuais praticas
pedagdgicas, de modo a rever espagos, recursos e metodologias,
para que utilizem as tecnologias digitais para inovagéo, considerando,
conforme o critério que norteia os trabalhos apostélicos da
Companhia, a relagédo entre meios e fins. A meta é que os curriculos
contemplem discussées e o uso fluente dos multiplos meios
tecnoldgicos na possibilidade de transpor os limites fisicos e
temporais da sala de aula. (PEC 27, 2016)

Para proporcionar uma educagao com qualidade, € necessario todos os
elementos que foram referidos anteriormente: reformulagdo do ambiente
escolar, rever recursos e metodologias, agregar as tecnologias digitais, entre
outros. No entanto, n&o se trata de substituir, mas sim de ressignificar o que ja
desenvolviamos e de explorar as novas possibilidades, a fim de nos
apropriarmos no contexto educacional, de forma que diferentes tecnologias
possam coexistir. Entdo, de que maneira nossos alunos aprendem? Que

espacos educacionais despertam o interesse dos estudantes?
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2.5 Experiéncias de aprendizagem

A experiéncia realizada envolveu alunos do 4° ano do Ensino
fundamental da instituicdo pesquisada e foi desenvolvida na disciplina de
Geografia - “Tempo atmosférico, clima e mudangas climaticas”, sendo a

conteudo abordado de duas formas distintas:

Na primeira situagao utilizando tecnologias analdgicas e abordagem
“tradicional”’, fizemos a leitura do livro paradidatico acompanhado por
esclarecimentos, reflexdes e exemplos ocorridos em nosso dia a dia sobre a
matéria estudada. Percebi que alguns alunos no decorrer da aula se
dispersaram, devido a monotonia e a falta de interacdo na aula, o que
comprometia o entendimento sobre o assunto. A metodologia “tradicional”,
apesar de nao ser muito atrativa para os alunos atuais (sujeitos extremamente
visuais e tecnoldgicos), apresenta grande importancia em relagdo a oralidade,
o contato entre professor e aluno e, principalmente, entre os colegas. A troca
de informacdes, compartilhamento de experiéncias, debates, instiga o aluno a
expor sua opiniao de forma que o “modelo de uma aula tradicional” se torne
significativo. Do contrario, as aulas se tornardo desinteressantes e cansativas,
podendo resultar em distragao e déficit na aprendizagem.

Ao final da aula, propus uma atividade com questbes abertas sobre o
assunto estudado, detectando assim as dificuldades e insegurancgas
apresentadas pelos alunos. A maioria respondeu as questdes repetindo a
explicacdo dada, mas de uma maneira confusa, por mera repeticdo e
“‘decoreba”, pois, ndo estavam seguros com a matéria. J& a minoria
compreendeu a explicagao e atingiu parcialmente os objetivos da atividade.

Na segunda situagao, trabalhei com os alunos a mesma disciplina
explorando algumas tecnologias digitais e numa abordagem mais interacionista
para que pudesse explicar o conteudo de maneira diferente da anterior. Com a
mudanga do espaco e da dinamica, fomos para o laboratério de informatica,
utilizamos a televisdo, o computador, apresentei mapas conceituais e alguns
videos curtos, contendo animacgao (desenho) e formato divertido explicando

principalmente as questdes que alguns alunos estavam com duvida e pedi para
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que os alunos anotassem 0 que achassem importante, exatamente para
facilitar o estudo.
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Fonte: https://www.youtube.com/watch?v=1BRO18Aa0DQ

ApoOs a visualizagdo dos materiais, discutimos um pouco sobre o que
assistimos, e observei o comportamento e o envolvimento dos alunos, a maior
parte dos alunos estavam concentrados e participativos o tempo todo da aula,
inclusive percebi um maior interesse e participacdo de alunos mais calados,
alguns que apresentam laudos, entre outros que anteriormente nao
participavam nem interagiam. Assim evidenciando o interesse deles, propiciado
principalmente pela forma como o espago de aprendizagem foi construido.

O proximo passo, foi desafiar os alunos a explorar o site “Clima kids”,
material elaborado contendo quadrinhos da Turma da Ménica (outro objeto de

grande interesse dos alunos).

B ]

Fonte: http://www.climakids.com.br/?option=escolha_sua_cidade
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Neste site € possivel, ler quadrinhos explicativos sobre como sao
formados alguns fenbmenos naturais, entender por meio de experiéncias como
acontecem o efeito estufa, como se formam nuvens, evaporagao, entre outros.
Todo o material baseado na histéria em quadrinhos. Dessa forma, os alunos
exploraram o site, apreciaram a leitura dos quadrinhos no formato digital,
aprendendo mais sobre o assunto de Geografia.

As aulas utilizadas como experiéncia de aprendizagem, foram
preparatorias para a avaliacdo que os alunos iriam realizar. Além de todo
material interativo, foi sugerido que cada aluno montasse o seu mapa
conceitual de acordo com as orientacbes dadas e com o0s conceitos
trabalhados para auxiliar nos estudos, facilitando lembrar das questbes e da
matéria para a prova.

Neste modelo de aula participativa, interativa e na qual nos apropriamos
de diferentes tecnologias digitais, poderiam ocorrer distragées principalmente
com tudo que a internet disponibiliza. Por isso, € preciso esclarecer a
importancia de construir regras com eles sobre esse uso pedagogico das
tecnologias digitais, para que eles possam melhor se apropriar dos conceitos e,
portanto, aprender. E funcdo da escola, além de se apropriar de diferentes
metodologias e praticas pedagogicas, com o intuito de promover a
aprendizagem dos alunos, orienta-los quanto ao uso, limites, perigos e
possibilidades que as tecnologias digitais, especialmente as que fazem uso da

internet oferecem.

3. Conclusao

No6s professores precisamos repensar € aperfeicoar nossas
metodologias e praticas pedagdgicas, a partir da apropriagédo das tecnologias
digitais, que sao as tecnologias que estdo presentes no viver e conviver dos
nossos alunos na atualidade.

Vivemos em uma realidade onde nossos alunos possuem informacéao
de facil acesso, porém € necessario orientacdo, mediagao para que eles
saibam “filtrar’, utilizar as informagées com segurangca e produzir

conhecimento. Nossos estudantes gostam de aprender explorando tudo que
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existe nesse mundo tecnolégico digital. Entre as tecnologias digitais que mais
utilizam estdo as midias sociais, youtube e games, os quais podemos aprender
e explorar em prol de uma boa formacgao.

E preciso que nods professores e pais, que nos desenvolvemos numa
cultura pré-digital, possamos refletir, nos adaptar e ser propositivos frente a
realidade em que vivemos, precisamos de informagdo, -curiosidade,
criatividade, vontade de aprender, interagir e agregar as novidades tecnologias
digitais, a fim de construir inovagdes em beneficio da educacdo e do futuro de
NOSSOS jovens, pois S&0 essas as tecnologias que mais 0s engajam e propiciam
aprendem com entusiasmo.

Com essa mudanca de metodologia podemos dizer que estamos
aprendendo juntos, pois ha uma troca de saberes entre nds professores e
Nossos alunos.

E fato que as tecnologias digitais s&o um “caminho sem volta’,
fornecendo para nés uma infinidade de informacdes, conteudos, praticas e
elementos que estdo presentes em nossa sociedade, assim, transformando
nossa cultura. Saibamos explora-las com criatividade, a fim de construir
inovacdo no contexto educacional, despertando novas habilidades e
competéncias em nossos alunos e que eles se sintam motivados, competentes
e comprometidos nessa formagao integral que tanto almejamos para nossos

estudantes.
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