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RESUMO

MATSUMOTO, Renata. (Inter)faces colaborativas? Uma andlise discursiva de ambientes
virtuais educacionais baseados em redes sociais. 2013. 116 p. Dissertacdo (Mestrado).
Faculdade de Filosofia, Letras e Ciéncias Humanas, Universidade de Sdo Paulo, S&o Paulo,
2013.

Nos ultimos anos, tanto em esfera nacional quanto internacional, notamos a presenca de um
discurso politico-educacional que incentiva a apropriacdo de tecnologias digitais na/pela
instituicdo escolar. Nesse sentido, esta pesquisa se propde a analisar trés ambientes virtuais
educacionais, sendo que dois deles foram lancados por dois diferentes institutos de idiomas
brasileiros e o terceiro por uma fundagdo educacional do Reino Unido, com o propdsito de
problematizar 0 modo como sdo adotados na formacdo dos alunos. As plataformas
selecionadas neste estudo sdo calcadas em recursos provindos de redes sociais virtuais.
Assim, esta dissertacdo levanta e corrobora a hipotese de que ambientes educacionais
baseados nessas redes ndo necessariamente propiciam interacdo entre 0S USUArios e,
consequentemente, ndo oferecem muitas possibilidades de colaboracédo na relacdo pedagdgica,
visto que sdo desenvolvidos com propdsitos diferentes daqueles que tornam tais redes
populares. Considerando isso, utilizamos conceitos provindos da Andlise do Discurso
(PECHEUX, 1969; ORLANDI, 2005; BRANDAO, 2004) e dos Estudos Socioldgicos
(BAUMAN, 2007) e Filoséficos (DELEUZE; GUATTARI, 2000) como nosso principal
aparato tedrico. De modo geral, observamos que a intera¢do entre 0s usuérios, tdo propria do
meio digital, independe das inimeras ferramentas disponiveis, estando sujeita ao dinamismo
das relacBes interpessoais ali presente. Além disso, a apropriacdo de tecnologias digitais na
educacdo normalmente vem acompanhada de questdes mercadoldgicas, as quais podem
limitar o potencial colaborativo desses ambientes ao visar a angariacdo de novos clientes em
detrimento do engajamento dos atuais alunos. Levando isso em consideracdo, concluimos
que, para que haja producdo colaborativa de todos os envolvidos no processo de ensino-
aprendizagem, seria necessario que a escola aderisse a concepcao digital de comunicacdo de
modo critico.

Palavras-chave: ambientes virtuais educacionais, redes sociais, discurso, letramento,
mercantilizacdo na educacao.



ABSTRACT

MATSUMOTO, Renata. Collaborative (inter)faces? A discourse analysis of virtual
educational environments based on social networks. 2013. 116 p. Dissertation (Master’s
Degree). Faculdade de Filosofia, Letras e Ciéncias Humanas, Universidade de Sdo Paulo, Sdo
Paulo, 2013.

Recently, both nationally and internationally, we have noticed the presence of a political-
educational discourse that encourages the adoption of digital technologies at/by the
educational institution. In this sense, this research aims at analyzing three virtual educational
environments, two of which were launched by two different Brazilian language centers and
the third one by an educational foundation of the United Kingdom, with the purpose of
questioning the way they have been adopted in the students’ education. The platforms
selected for this study are based on social networking resources. Thus, this dissertation
formulates and corroborates the hypothesis that virtual educational environments based on
social networking sites do not necessarily provide interaction between users and,
consequently, do not offer many collaboration possibilities in the pedagogical relation, since
they are developed with objectives that are different from the ones that make these networks
popular. Considering this, we have adopted Discourse Analysis concepts (PECHEUX, 1969;
ORLANDI, 2005; BRANDAO, 2004), and Sociological (BAUMAN, 2007) and Philosophical
Studies (DELEUZE; GUATTARI, 2000) as our main theoretical perspective. In general, we
have observed that the interaction between the users, which is so typical in the digital
medium, does not rely on the innumerous available resources, but on the interpersonal
relations dynamism present there. Besides that, the adoption of digital technologies in
education is usually followed by capitalist issues, which can limit the collaborative potential
of these environments when having more clients becomes more important than engaging the
current students. Taking this into account, we conclude that, in order to have students and
teachers collaboratively engaged in the teaching and learning process, the school would have
to make use of the digital communication conception in a critical way.

Keywords: virtual educational environments, social networks, discourse, literacy, market
practices in education.
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INTRODUCAO

Justificativa

Lancar um olhar sobre ambientes virtuais educacionais que tém redes sociais virtuais
publicas® como principal modelo de interface é instigante, visto que a educacio, ao fazer
inimeras tentativas de atrair a atencdo de seus sujeitos-alunos, comeca a utilizar cada vez
mais recursos tecnoldgicos digitais em substituicao as suas ferramentas tradicionais de ensino-
aprendizagem. O tema desperta discussdes e, a0 mesmo tempo, se faz necessario no sentido
de que a instituicdo escolar se vale de outros meios para manter seus objetivos, mas seriam
essas ferramentas uma das possiveis maneiras de fazer com que os sujeitos-alunos se tornem
mais engajados em seu percurso escolar?

A inquietacdo sobre novas tecnologias na educacdo é uma questdo que esteve presente
em minha trajetéria como professora, tanto ao perceber a adocdo, que foi ocorrendo
progressivamente e continuamente, por parte das instituicbes escolares brasileiras
(principalmente as privadas) de lousas digitais, laptops e tablets (uma das mais recentes
aquisicdes na area) quanto ao perceber a familiaridade que os sujeitos-alunos tém com
dispositivos tecnolégicos. Esse contato familiar dos sujeitos com essas ferramentas mostrava
(e mostra até hoje) como o letramento digital muitas vezes acontece fora da instituicdo
escolar. O desenvolvimento desta pesquisa também esta ligado & minha monografia® de
Iniciacdo Cientifica, orientada pela Professora Doutora Deusa Maria de Souza-Pinheiro-
Passos e financiada pela FAPESP, a qual discutiu sobre o carater dindmico que constitui as
préaticas de linguagem por meio de uma andlise discursiva dos enunciados de legendas da
sessdo de televisdo Cyber Movie, que eram baseados na linguagem tipica de bate-papos por
internet e foram um exemplo de como o letramento digital esta aliado a contextos fora
daquele em que ele foi criado.

Além disso, minha inquietagdo aumentou por conta do grande nimero de noticias

divulgadas pela midia sobre essas praticas escolares de incluséo digital. De acordo com elas, a

! Plblicas, no contexto desta pesquisa, remete a uma das acepcdes de publico apresentada pelo Dicionério
Houaiss da Lingua Portuguesa (HOUAISS, 2009), a qual caracteriza o adjetivo como “aberto a quaisquer
pessoas”. Como essas redes permitem o cadastro gratuito de quaisquer pessoas, nos a assumimos como publicas,
ao contrario daquelas que séo fechadas e exclusivas a determinados grupos.

2 MATSUMOTO, R. Caracteres em transito: uma analise discursiva da legendagem do Cyber Movie. (DLM —
FFLCH/USP, 2008).
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iniciativa de incorporacdo de tecnologias digitais em préticas educacionais partia (e parte
ainda hoje) tanto do governo quanto das instituicbes de ensino. Como exemplo de iniciativa
governamental no Brasil, podemos citar o caso do Programa Um Computador por Aluno, o
qual tem como principal objetivo “promover a inclusdo digital nas escolas das redes publicas
de ensino federal, estadual, distrital, municipal e nas escolas sem fins lucrativos de
atendimento a pessoas com deficiéncia” (MACHADO, 2012). Ja para exemplificar iniciativas
provindas das instituicbes de ensino, podemos citar a reportagem de Martins (2009b, p. 1),
que afirma que “o fendmeno das redes sociais, que algou Orkut, Facebook, Twitter e cia. a
onipresenga, comega a quebrar a barreira da educagdo”. No ano de 2009, segundo a
reportagem, escolas privadas brasileiras ja adotavam algumas plataformas de aprendizagem e
portais educacionais cada vez mais parecidos com essas redes, mas voltados exclusivamente
para o ensino-aprendizagem, com o intuito de ampliar seu alcance ao aluno. A escolha pelo
tema de tecnologia na educacdo se deu principalmente porque havia (e ainda hd) um discurso
politico-educacional incentivando a proliferacdo de tecnologia nas escolas.

A gquestdo da tecnologia digital no &mbito escolar, seja nos livros didaticos, na sala de
aula em si ou no conjunto de documentos da escola, tem sido contemplada em discussdes nao
somente no Brasil, mas também em esfera internacional, principalmente em paises mais
desenvolvidos tecnologicamente, como os do Reino Unido. Como exemplo de discurso
politico-educacional do Brasil, podemos citar os Parametros Curriculares Nacionais
(SECRETARIA DE EDUCACAO FUNDAMENTAL, 1998, p. 141), os quais afirmam que o
computador possibilita “a criagdo de ambientes de aprendizagem em que os alunos possam
pesquisar, fazer antecipacdes e simulacBes, confirmar idéias prévias, experimentar, criar
solugdes e construir novas formas de representacdo mental”. Em rela¢do ao discurso politico-
educacional britanico, podemos ver que o processo de ensino-aprendizagem de atividades que
envolvam as tecnologias da comunicacdo e informacdo é considerado como essencial.
Segundo o National Curriculum (QUALIFICATIONS AND CURRICULUM AUTHORITY,
2007) - curriculo disponivel na internet para ser aplicado em escolas publicas de alguns paises

do Reino Unido, como Inglaterra, Pais de Gales e Irlanda do Norte -,

O uso crescente de tecnologia em todos os aspectos da sociedade faz da
utilizacdo segura, criativa e produtiva de TIC® uma habilidade essencial para
a vida. A competéncia em TIC envolve ndo somente o dominio de
habilidades e técnicas, mas também a compreensdao de utilizar essas
habilidades com prop6sito, de modo seguro e responsavel, na aprendizagem,
vida cotidiana e no trabalho. A competéncia em TIC é fundamental para a

3 «TIC” ¢ um acrénimo utilizado para “Tecnologias da Informagdo e Comunicag&o”.
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participacdo e engajamento na sociedade moderna (QUALIFICATIONS
AND CURRICULUM AUTHORITY, 2007, p. 121, traducéo nossa).

Tais discussdes, além de envolverem o ensino relacionado as tecnologias digitais,
abrangem as maneiras de como lidar com multiletramentos, novos letramentos e educacdo a
distancia. Em 2009, a politica educacional do governo do Reino Unido apresentou
pioneirismo ao ter o seu foco em servigos de rede social. Ao destinar recursos para a meta de
levar tais servigos para todas as escolas publicas (MARTINS, 2009c), o Reino Unido
apresentou um paradigma para uma educagdo mais voltada ao letramento digital e & interacéo.

A escolha pelo uso especifico de redes sociais na educacdo se deu principalmente por
conta da alta popularidade que esses servi¢os apresentam nos tempos atuais em todo o mundo.
Elas sdo o “sucesso do momento”, se espalham rapidamente e os usuérios ficam felizes por
compartilharem informagdes pessoais e revelarem sua intimidade a todos. Bauman (2008, p.
8), afirma: “uma vez que finquem seus pés numa escola ou numa comunidade, seja ela fisica
ou eletrénica, os sites de ‘rede social’ se espalham a velocidade de uma ‘infecgao virulenta ao
extremo’”. Segundo pesquisa langada pela Pew Global (2012), as redes sociais se espalharam
pelo mundo com velocidade excepcional e, por exemplo, em paises como a Gra-Bretanha,
metade dos usuarios adultos utiliza esses servigos. Ainda de acordo com a pesquisa, 0s paises
em desenvolvimento, como o Brasil, apresentam um interesse consideravel em fazer parte
dessas redes. Uma vez que estejam online, as pessoas nesses paises tendem a se tornar
usuarios altamente ativos nesses sites, como pode ser notado pelos dados da pesquisa, 0S
quais afirmam que a vasta maioria de usuarios da internet nesses paises utiliza também os
servicos de rede social, como pode ser visto na figura 1, pagina 15. Sabendo do poder que
redes sociais tém, principalmente por atrair jovens e adultos de variadas idades, 0s quais nao
podem ter sua “morte social” (BAUMAN, 2008, p. 9) por ndo estarem integrados nessa
cultura de exibicdo publica, a tendéncia é que a area educacional tente acompanhar 0s
sujeitos-alunos para ndo se tornar obsoleta.

Em entrevista a Martins (2009c, p. 8), Niel McLean, diretor executivo do Becta
(British Education Communications and Technology Agency), orgdo responsavel por
distribuir recursos educacionais no Reino Unido, afirma que “os jovens hoje estdo
acostumados as redes sociais. Ter esse ambiente na escola é uma forma para atrai-los para
uma educacdo mais dindmica”. George Siemens, pesquisador canadense em servigos de rede

social na educacgéo, também afirma para Martins (2009c, p. 8) que a educacéo tradicional ndo
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mais consegue explicar as complexidades do mundo na sociedade interconectada em que

vivemos.

Do You Use Social Networking

Sites?
EYes Mo int;_‘:let*
Britain 15
5. 21
Russia 42
Czech Rep. 22
Spain 21
Poland 42
Brazil 51
France 25
Italy 38
Turkey 56
Lebanon 51
Tunisia 57
Germany 20
Mexico 63
China 50
Japan 34
Egypt 63
Greece 51
Jordan 65
India 89
Pakistan 04

*Respondents who do not use the internet
Based on total sample. "Don't know/Refused” notshown

PEW RESEARCH CEMNTER Q77 B Q79

Figura 1 — Porcentagem de usuarios com internet que utilizam redes sociais por pais
pesquisado. Fonte: Pew Global (2012)

No Brasil, essa pratica se da mais intensamente no ambito privado. Instituices de
ensino particulares brasileiras, assim como as publicas britanicas, comecam a adotar
plataformas de aprendizagem e portais educacionais cada vez mais parecidos com servicos de
rede social com o objetivo de fazer com que o aluno possa assumir um maior papel no
processo de ensino-aprendizagem, produzindo e transmitindo informacdes e conhecimentos.
Em entrevista a Martins (2009a, p. 6), o professor de quimica Olimpio Nobrega afirma que “a

ideia é tirar os alunos do lugar de espectadores [...]. O intuito é que tenham opinides
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proprias”. No ambito publico brasileiro, essa adogdo ndo é tdo frequente, mas ha incentivo
para que ela ocorra nas escolas publicas. Por exemplo, podemos citar o caso descrito no site
da Revista Educacdo (2011), em que professores e alunos de 900 escolas publicas do estado
de S&o Paulo participaram do projeto Coisas Boas Para Minha Terra e utilizaram a rede
Educarede para publicar o trabalho desenvolvido.

Considerando a adocdo de midias sociais pela educacdo, nossa pesquisa encontra
justificativa e pertinéncia em seu o intuito de contribuir para a area de Estudos da Linguagem
e da Educagdo, mais especificamente com foco em ensino-aprendizagem de Lingua
Estrangeira e Inglesa, por meio da discussdo acerca da apropriacdo de determinadas
tecnologias digitais pela escola, problematizando o uso de trés ambientes virtuais
educacionais, realizado tanto por institutos de idiomas brasileiros quanto por instituicGes de
educacéo formal do Reino Unido.

Quando o leitor ler esta pesquisa, websites, plataformas e ambientes mais avan¢ados
estardo disponiveis para fins de entretenimento, de informacdo ou de educacdo.
Independentemente disso, esta dissertacdo nao é somente uma analise de ambientes que serdo
totalmente reconfigurados ou substituidos por outros, mas uma reflexao sobre o uso de novas
tecnologias no contexto de ensino e aprendizagem e sobre como a cultura digital esta sendo

gradativamente introduzida na educacao tanto formal quanto informal.

Aparato tedrico

Tendo como aparato teérico os conceitos provindos da Analise do Discurso,
principalmente discutidos por Orlandi (2005), Pécheux (1969) e Brandao (2004),
discutiremos, nesta introducdo, as nocdes de linguagem, discurso, sujeito e sentido que
permeardo este estudo, pois conectaremos esses conceitos, posteriormente em nossa analise,
ao uso de tecnologias digitais na educacdo nos tempos atuais.

Segundo a perspectiva teorica adotada nesta pesquisa, a linguagem néo é transparente
ou um sistema fechado, pois ela € sempre dial6gica, como uma corrente continua que ndo tem
comeco ou fim devido ao fato de que a comunicagdo responde a algo e espera uma resposta
de volta. Nesse sentido, o Outro tem papel essencial na constituicdo da significacdo, sendo a
linguagem calcada na relagédo do individuo com a exterioridade (BAKHTIN, 1973). Como é

plurivalente, a linguagem é um lugar de conflito ideologico, envolvendo recursos linguisticos
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e extralinguisticos que constituem sua complexidade (BRANDAO, 2004). Por isso, ela é
considerada parte do processo discursivo, o qual é composto por elementos ideoldgicos e
socio-histdricos.

O discurso é definido como sendo efeito de sentido entre locutores (PECHEUX,
1969). Dessa forma, o discurso, assim como a linguagem, nao é fechado, pois o dito sempre
remete ao ndo-dito, aos lugares sociais, aos seus locutores e a outros discursos. Pode-se dizer
que o discurso é constituido por sujeitos e pelo contexto socio-histérico em que se encontram
inseridos, ou seja, pelas condig¢Oes de producéo, as quais formam a significacdo, os sentidos.
O discurso ¢, entdo, “o ponto de articulacdo dos processos ideoldgicos e dos fendmenos
linguisticos” (BRANDAO, 2004, p. 11). Assim, o discurso pode funcionar como processo de
identificacdo dos sujeitos, de argumentacdo e de construcdo da realidade, sempre como um
processo em curso no contexto sécio-historico.

A ideologia, sendo elemento determinante para o sentido (FERREIRA, 2005), é parte
constitutiva do discurso e é considerada o efeito da relacdo entre sujeito e linguagem. Ela nédo
é consciente, mas esta sempre presente nas manifestagdes dos sujeitos. Segundo Orlandi
(2005, p. 100), “a ideologia interpela o individuo em sujeito e este submete-se a lingua
significando-se pelo simbolico na historia”, sendo heterogéneo e determinado pelo contexto
socio-historico. A concepc¢do de sujeito se da quando ele é discursivamente constituido por
meio da sujeicdo ao dizer do outro, ndo havendo separacdo entre interioridade e exterioridade
por sempre existir a presenca de uma alteridade. Como o individuo é interpelado em sujeito
pela ideologia, isso resulta em uma forma sujeito histérica, que, nos tempos atuais, € o sujeito
do capitalismo (ORLANDI, 2007b).

O sujeito do discurso é afetado por duas formas de esquecimento e, por isso, cria uma
“realidade discursiva iluséria” (BRANDAO, 2004, p. 82). Por meio do esquecimento n° 1, o
qual é de natureza ideoldgica e inconsciente, o sujeito acredita ter dominio sobre aquilo que
diz, “rejeitando” a presenca da alteridade em seu discurso. O esquecimento n° 2 é do tipo pré-
consciente ou consciente, pois o sujeito seleciona o que sera dito e o que deixara de ser dito,
retomando o seu discurso no intuito de reformula-lo para, ilusoriamente, dar mais clareza e
transparéncia ao que diz. A iluséo criada por esses esquecimentos ¢ “necessaria”, visto que o
sujeito € constituido por ela. A Andlise do Discurso tem uma posicgdo critica em relagéo a ela
e ainda retoma o conceito de dispersdo do sujeito, reconhecendo as variadas posi¢cdes que o
sujeito pode ocupar em um mesmo texto (BRANDAO, 2004).

Dessa forma, sob a perspectiva discursiva, a no¢éo de sujeito é concebida no interior

da Psicanalise, ou seja, trata-se do sujeito dividido, segundo Fink (1998), nas dimensdes tanto
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consciente quanto inconsciente, devido ao seu assujeitamento & lingua. Dessa maneira, seu
dizer é produzido pelo consciente assim como pelo inconsciente e s6 produz sentido devido a
sujeicdo do sujeito a lingua e a historia. Assim, o sujeito é descentrado, cindido, multiplo e
incompleto, apesar de ter a ilusdo de completude, de que é a origem exclusiva de seu dizer e
de que o sentido é transparente. Relacionado a concepcdo de sujeito do discurso, podemos
encontrar a questdo da identidade, a qual “ndo passa de uma fic¢do que estabiliza o ser em
constante mobilidade e mutacdo, e por isso mesmo constitui uma necessidade criada pela
sociedade para tornar possivel a comunicacdo e a relacdo entre os homens” (CORACINI,
2003, p. 55). O imaginario, na construcdo da subjetividade, é responsavel por essa ilusdo de
unidade e a afirmacdo da identidade do sujeito resulta de sua necessidade de completude
(FERREIRA, 2005).

Como “sujeitos e sentidos se constituem mutuamente” (ORLANDI, 20073, p. 20), o
sentido seria definido como o resultado construido na relacdo do sujeito com seu contexto
historico e estaria sempre em construcdo de acordo com a histéria e com as relagdes sociais,
ndo existindo em si mesmo. Assim, ele nunca ¢ um produto acabado, pois estd sempre em
curso, em movimento, produzindo-se de acordo com as determinagdes socio-historicas.

Em relacdo ao sujeito do capitalismo, afirmamos que ele funciona de acordo com 0s
direitos e deveres do sistema juridico capitalista, o qual individualiza o sujeito pela préatica de
seus discursos (ORLANDI, 2010). A forma sujeito individualizada constitui um sujeito livre,
mas, a0 mesmo tempo, responsavel e submisso, caracteristicas contraditorias do capitalismo.

Considerando a sociedade capitalista atual, afirmamos que, por ser repleta de rapidas
alteracdes que impedem a consolidacdo das formas de agir, ela é caracterizada como sendo
liqguido-moderna (BAUMAN, 2007), ou seja, fluida por ndo ser capaz de manter sua forma.
Dessa maneira, a vida nessa sociedade é precaria, visto que ela carrega uma constante
incerteza. Assim, a vida também é liquida e caracterizada por inUmeros reinicios e por muitas
ligacGes frouxas, prestes a serem rompidas a qualquer momento, sejam conexfes com bens
materiais ou relagdes interpessoais. A ordem do dia é sempre modernizar-se, rejeitando aquilo
que j& passou da data de vencimento, inclusive as identidades assumidas no momento, ou
extinguir-se e cair no esquecimento. Nela, a hibridizacdo e a fragmentacdo dos sujeitos ficam
ainda mais evidentes, pois eles sdo constantemente torturados pelo problema da identidade,
que pode ser facilmente descartada. Nessa cultura de remocéo do lixo, o sujeito tem, como
conforto passageiro, 0 consumo por bens materiais ou imateriais que o satisfazem até ndo
terem mais valor agregado. No contexto da globalizacdo, ndo ser deixado para tras se torna

ainda mais necessario, pois a competicdo para ndo descartado se tornou global. Para tanto, a
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tendéncia é a de que o0s sujeitos estejam em constante movimento e tenham bens portéteis e
valores cada vez mais volateis.

Nesse contexto, as redes sociais virtuais desempenham um importante papel e
funcionam do mesmo modo fluido dos sujeitos da vida liquida. Tais redes fornecem aos
sujeitos a possibilidade de se conectar e se reconectar a qualquer momento com qualquer
usuario. A velocidade é uma das caracteristicas principais desses espagos, considerando que
as atualizacBes dos acontecimentos diarios sdo praticamente instantaneas, pois correm o0 risco
de se desatualizarem se ndo forem postadas imediatamente. Qualquer um pode ser descartado
ao mesmo tempo em que qualquer usuario pode tentar suprir suas caréncias, chamando a
atencdo dos outros por meio de suas postagens em uma tentativa de preencher a necessidade
de completude. Assim, nessas redes, 0s sujeitos sdo estimulados a promover eles mesmos,
sendo, “a0 mesmo tempo, 0s promotores das mercadorias e as mercadorias que promovem”
(BAUMAN, 2008, p. 13).

Por permitirem momentos ilusorios de satisfacdo da falta do sujeito, essas redes sdo o
novo lugar de encontro para a maioria dos usuarios da internet, os quais, muitas vezes, evitam
0 contato pessoal para continuar se deslocando nas infinitas possibilidades da virtualidade.
Com isso, elas também funcionam como um laborat6rio onde € possivel fazer experimentos
com a(s) identidade(s), escancarando a caracteristica multifacetada do sujeito
(CARMAGNANI, 2006). Além disso, em muitos casos, “os usuarios ainda podem acreditar
que as ‘redes sociais’ expressam sua liberdade de escolha” (BAUMAN, 2008, p. 8),
alimentando a ilusdo do sujeito de que ele é mestre do dizer e origem de seu discurso.

Considerando os pressupostos tedricos explicados nesta introducdo, nos articularemos
esses conceitos provindos da Analise do Discurso, principalmente o do sujeito discursivo
contemporaneo, e da Sociologia em nossa analise com o prop6sito de compreender o
funcionamento de nosso corpus e seus dizeres. A partir da justificativa e do aparato tedrico

expostos, a seguir, apresentaremos a hipotese que guia nossa pesquisa.

Hipotese

Partindo do pressuposto de que sites publicos de rede social s&do espagos considerados
de interacdo entre as pessoas e de dinamismo tecnologico, criamos a hipdtese de que

ambientes virtuais educacionais baseados nesse tipo de site, com uma interface construida
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com o intuito de favorecer a agdo de “interagir” (seja com a maguina ou com 0s usuarios), nao
se constituem necessariamente como lugares que propiciem relagdes pedagdgicas de atividade
colaborativa entre os sujeitos, pois pode haver a tendéncia para o siléncio ao inves da

interagdo com o outro.

Perguntas de pesquisa

As perguntas de pesquisa que norteiam este estudo sdo as seguintes:

1. Que transformacgdes sdcio-historicas possibilitaram uma evolucdo da Web que
permitisse o surgimento de sites de rede social com caracteristica cada vez mais
hipertextual e com maior participacao do usuario?

2. De que modo o rizoma pode funcionar como metafora para a caracteristica maltipla
presente nos sites de rede social? Como isso acontece nos ambientes virtuais
educacionais desta pesquisa, 0s quais sdo baseados nesse tipo de site?

3. Como os dizeres desses espacgos virtuais justificam o uso de interfaces similares a
sites publicos de rede social para atrair e manter seus sujeitos-alunos?

4. Considerando a circulagdo de discursos advindos de politicas educacionais que
visam a favorecer maior entendimento entre os cidaddos, como o0s ambientes

educacionais desta pesquisa favorecem essa divulgacéo por meio de suas ferramentas?

Obijetivos especificos da pesquisa

Refletindo sobre nossas questdes de pesquisa, apresentamos nossos objetivos

especificos:

e Problematizar as semelhancas e diferencas na atividade colaborativa dos sujeitos por

meio da comparagdo entre as redes sociais virtuais publicas e os ambientes

educacionais desta pesquisa;
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e Investigar a adocdo de trés ambientes virtuais educacionais pela pedagogia escolar,
relacionando a questdo com o contexto da globalizacdo e com questdes desejaveis,
como a cidadania;

e Problematizar a questdo mercadolégica que acompanha essa adocdo de novas
tecnologias pela educacdo no sentido de incitar um debate académico sobre a
necessidade de atrair a atencdo dos sujeitos-alunos e de inclui-los digitalmente na

sociedade atual.

Obijetivo geral da pesquisa

O objetivo geral deste estudo é contribuir para as pesquisas nas areas de Linguistica
Aplicada e de Educacdo por meio da discussdo acerca do uso de midias digitais na/pela
instituicdo escolar, problematizando o modo como elas s&o utilizadas atualmente na educagao

e formacéo dos sujeitos-alunos.

Contextualizacdo do corpus de analise

Nosso corpus é constituido de trés ambientes virtuais educacionais, os quais foram
consultados regularmente durante todo o periodo da pesquisa. Por motivos éticos, nédo
utilizaremos os verdadeiros nomes dos ambientes®. O primeiro deles, intitulado de A, é
brasileiro e desenvolvido por uma rede de franquias de escolas de idiomas. O segundo,
chamado de B, também é brasileiro e foi criado por uma joint-venture de escolas de inglés. O
terceiro, cunhado de C, é britdnico e voltado para o ensino de lingua materna, lingua

estrangeira e outras disciplinas.

* Nas capturas de tela do corpus de anélise, os nomes dos ambientes também foram suprimidos por motivos
éticos.



22

Metodologia da pesquisa

A metodologia da pesquisa inclui as seguintes etapas:

e Pesquisa acerca da evolugdo da World Wide Web e dos servicos de rede social em
geral,

e Descricdo do site de rede social mais popular mundialmente (nos dias atuais), o
Facebook;

e Coleta do corpus de anélise durante todo o periodo da pesquisa;

e Comparacdo do corpus de analise com servigos virtuais de rede social;

e Leitura de bibliografia especifica sobre Analise do Discurso, novas tecnologias na
educacdo, novos letramentos e areas afins;

e Analise discursiva das interfaces e dizeres do material coletado.

A seguir, apresentaremos a organizacao do estudo e os objetivos de cada capitulo.

Composicao da dissertacao

Esta dissertacdo é constituida por trés capitulos, que serdo apresentados e descritos
brevemente nesta introducéo.

No primeiro capitulo, iniciamos a nossa analise investigando a evolucdo da World
Wide Web, visto gque tal desenvolvimento permitiu o surgimento das redes sociais virtuais e a
mudanca na atividade do usudrio. Ressaltamos que, devido a popularidade das redes sociais,
principalmente aquelas baseadas em perfil, muitas das plataformas de ensino-aprendizagem
online foram sendo adaptadas de acordo com o0 modelo de interface dessas redes, que é o caso
dos ambientes virtuais desta pesquisa. No capitulo 1, também apresentamos como o
letramento digital esta associado a experiéncia do usuario e utilizamos o conceito de rizoma
como metafora para a caracteristica hipertextual da internet. O rizoma, desse modo, é uma das

principais no¢des que guiard a analise de nosso corpus.
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No segundo capitulo, primeiramente, discutimos sobre os beneficios e desvantagens
presentes, respectivamente, na visdo dos entusiastas e dos céeticos em relacdo ao uso de midias
digitais na/pela instituicdo escolar. Em seguida, analisamos individualmente cada um dos trés
ambientes do corpus de analise, considerando suas interfaces e perfis de usuério com o intuito
de estabelecer uma comparagdo com redes sociais virtuais publicas. Consideramos também o0s
dizeres desses ambientes e os analisamos discursivamente.

No terceiro e Gltimo capitulo, investigamos as principais palavras-chave presentes em
nosso corpus de analise, relacionando-as ao carater mercadologico que esses espagos virtuais
de educacdo podem assumir. Associado a isso, também concentramos nossa analise na
apropriacdo de recursos da pedagogia publica pela pedagogia escolar, a qual € realizada
devido ao sucesso da primeira em relagdo as muitas tentativas fracassadas da segunda de
conquistar a atencdo dos sujeitos-alunos. Nesse contexto de apropriacdo de tecnologias
digitais, a nossa andlise, por fim, se concentra nos aspectos inclusivos e excludentes que
permeiam essa questao na area educacional.

Ao final desta dissertacdo, apresentamos possiveis conclusdes acerca do
entrecruzamento das questdes tratadas na pesquisa, estabelecendo algumas consideragdes a
respeito da utilizacdo de midias sociais na/pela escola no processo de educacao e formacao do

sujeito-aluno.
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CAPITULO 1

Pensamento em rede: o rizoma como metéafora para a hipertextualidade das redes sociais
virtuais

Buscaremos compreender nosso corpus primeiramente por meio da discussao sobre a
evolucdo da World Wide Web, processo que possibilitou o surgimento de sites publicos de
rede social, os quais servem de base para a interface dos ambientes virtuais educacionais desta
pesquisa, principalmente o Facebook, por ter grande popularidade atualmente. O avanco
tecnoldgico da Web reconfigurou a participacdo do usuario na rede, permitindo que ele tivesse
uma colaboragdo cada vez mais ativa, eliminando o carater passivo do inicio desse
desenvolvimento.

Interessa-nos também fazer a relacdo entre o letramento digital e as habilidades de uso
exigidas pelas midias sociais. Para tanto, discutiremos sobre como a nogao de letramento foi
revisitada pelas perspectivas tedricas mais recentes e sobre a razdo pela qual politicas
educacionais tém como foco o trabalho com letramentos ao considerarem as atuais demandas
da sociedade.

Ao término deste capitulo, apresentaremos o0 conceito de rizoma como metéafora para a
hipertextualidade da internet e associaremos o perfil de usuério rizomético a atividade
colaborativa das redes sociais para que essas noces sejam utilizadas na analise de nosso

corpus.

1.1. Webs: um percurso evolutivo

Nesta secdo, faremos uma descricdo historica sobre as questdes tecnoldgicas que
possibilitaram a criagéo e a popularidade dos servicos virtuais de rede social, explicando
como cada estagio da rede mundial se relaciona com o comportamento do usuario e com a

variedade de produtos e servicos oferecidos.
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A Web 1.0 refere-se a tudo aquilo que foi criado antes do advento da Web 2.0, termo
primeiramente utilizado por Darcy DiNucci em 1999 para indicar que a internet permitiria o
crescimento da atividade interativa e da produtividade (CHRISTEL; SULLIVAN, 2010). Em
2004, o termo foi utilizado por O’Reilly e MediaLive International (O’REILLY, 2005) para
definir o conceito de Web 2.0 e as diferengas entre a primeira ¢ a segunda geragdo. O’Reilly
(2005) afirmou que a Web 1.0 envolvia servicos criados por determinadas fontes e
distribuidos para os usuarios, que ndo controlavam a producéo de produtos e informacdes. No
primeiro estagio da Web, “a logica é de uso mais do que de participagdo, de recepgdo e/ou
consumo mais do que interatividade e acdo” (LANKSHEAR; KNOBEL, 2007, pp. 16-17,
traducdo nossa). Desse modo, a Web 1.0 pode ser comparada com a “visdo industrial”, na qual
tudo é produzido por um centro que possui experiéncia e conhecimento para fazer tal tarefa,
formando, assim, uma forte diviséo entre produtor e consumidor (LANKSHEAR; KNOBEL,
2007). As habilidades de uso referentes a ela, entdo, sdo aquelas relacionadas a busca de
informacdes.

A Web 2.0 é uma mudanca desenvolvida na Web 1.0. A atividade social representou
uma grande novidade nessa alteracdo, permitindo que 0s usuarios interagissem entre si e com
a midia. Diferentemente da “visdo industrial” da primeira gera¢ao, a Web 2.0 tem como base
uma “visdo pds-industrial”, em que a produgdo € feita por meio de participagdo coletiva e
inteligéncia compartilhada (LANKSHEAR; KNOBEL, 2007). Nesse sentido, ela tem, como
principais principios, a colaboracdo, a confianga nas postagens de seus usuarios (como em
enciclopédias abertas, por exemplo, a Wikipedia), o self-service, tagging (servico que
possibilita que legendas sejam colocadas em arquivos) e a arquitetura da participacdo do
usudrio para aprimorar programas e informacdes. Segundo Christel e Sullivan (2010, p. xvii,

traducéo nossa),

A Web 2.0 marcou a ascenséo do individuo como participante na Web, ndo
somente como consumidor. Com o advento de blogs, wikis e sites de rede
social, as pessoas ndo mais entram na Web somente para obter informacéo:
elas criam e postam. A Web ndo é mais o dominio de somente aqueles que
tém as habilidades de codificagdo necessarias para se criar uma pagina. A
Web tem a capacidade de se tornar uma extensdo do ser.
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A cooperagdo entre usudrios e a troca de arquivos podem evoluir para maiores redes
de conhecimento, o que faz com que a Web 2.0 seja um espaco para a atividade colaborativa
(CROOK, 2008). Segundo o relatério de Crook (2008), as maiores categorias de atividade e
habilidades de uso na Web 2.0 s&o:

e Trading: comprar, vender ou trocar servicos e produtos pela internet;

e Compartilhamento de midias: fazer downloads e uploads de arquivos de midia com o
intuito de compartilha-los;

e Manipulagdo de midia: usar ferramentas para fazer edi¢do de arquivos de midia;

e Mashups de informacdes: juntar informacdes de variadas fontes para criar um novo
aplicativo ou servico;

e Arenas conversacionais: conversas entre duas ou mais pessoas;

e Jogos online e mundos virtuais: jogos e espacos que pressupdem interacdes;

e Redes sociais: sites que estruturam interacfes entre os usuarios, formando redes de
contatos;

e Blogging: criacdo e edicdo de diarios virtuais;

e Bookmarking: marcacdo de paginas, as quais sdo centralizadas em um site, podendo
ser compartilhadas;

e Sistemas de recomendacdo: sites que agregam preferéncias e fazem novas
recomendacdes;

e Edicdo colaborativa: aprimoramento de arquivos e programas pelos usuarios;

e Wiki: acesso irrestrito a edicdo de paginas;

e Syndication: notificacdes sobre as atualizacbes de contetdos de sites.

De acordo com O’Reilly (2005), a Web 2.0 ndo tem um limite estabelecido, mas um

centro gravitacional. Na figura a seguir, alguns principios da Web 2.0 séo esquematizados.
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Web 2.0 Meme Map

“An aude, not
a technology”
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Dala as the “Intel Inside” oftware that gets Rich User Experience
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®e more people use it

Granular Addressability
Hackability The Right to Remix Emergant User of content
*Some rights reserved” pradefarm

Figura 2 — Mapa da Web 2.0 — Fonte: O’Reilly (2005)

Small Pleces
Loosely Joined
eb as components

O terceiro estagio da internet, a Web 3.0, envolve um aperfeicoamento da Web 2.0 no
gue concerne ao sistema de busca nos sites, 0s quais adquirem uma capacidade semantica
(MARKOFF, 2006). Por esse motivo, essa geracdo também é denominada “Web Semantica” e
tem o proposito de tirar da Web a caracteristica de catalogo e transforma-la em uma espécie
de guia. A intencdo é fazer com que o0 usuario tenha respostas mais precisas em sua busca.
Desse modo, o programa tenta responder a necessidades especificas sem que haja muito
esforco para procurar informacgdes. Além disso, as habilidades de uso da Web Semantica
envolvem ainda mais a convergéncia entre midias (DAVILA, 2007).

A imagem a seguir, criada por Gary Hayes (2006), mostra a evolugdo das Webs e é
possivel notar que o segundo estagio foi 0 marco para a promog¢do de agéncia, pois todas as
geragdes promovem alta interatividade com o dispositivo tecnoldgico, mas somente foi
possivel ter interacdo social a partir da Web 2.0.



28

THE CHANGING INTRAWEB - FROM 1.0 to 3.0 © Gary Hayes 2006
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Figura 3 — Evolucao das Webs - Fonte: Hayes (2006)

Levando em consideracdo que as caracteristicas da Web 2.0 possibilitaram o
surgimento de servicos de rede social, descreveremos esse tipo de site por ele servir de base
para 0s ambientes virtuais educacionais desta pesquisa. Nosso foco esta nos servicos de rede
social baseados em perfil, pois 0 Facebook, a rede mais popular mundialmente (nos dias

atuais), € o modelo de interface mais seguido pelo nosso corpus de analise.

1.2. A rede social na internet: uma descricao das (inter)faces do perfil de usuério

Os servigos virtuais de rede social permitem interacdes entre 0s usuarios e Sdo
rapidamente modificaveis, sempre apresentando inovagdes tecnoldgicas. Por esse motivo, ndo
¢ possivel caracterizd-los como estaveis, uma vez que eles sdo reconfigurados
frequentemente. O termo “servigos de rede social” designa diferentes sites disponiveis na
internet. De modo geral, a denominacdo é utilizada para espacos que tém como principal
objetivo facilitar a comunicagdo e a troca de arquivos entre uma rede de contatos
(CHILDNET INTERNATIONAL RESEARCH, 2010). As permissdes dadas a seus membros

definem sua privacidade e seguranca. Os servi¢os de rede social variam em seus graus de
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funcionalidade, pois héa sites que sdo mais baseados em conteldos do que no carater social em

si. De acordo com Dalsgaard (2008, p. 4, traducéo nossa),

Os principios de rede social ndo estdo confinados a sites de rede social.
Primeiramente, sites de midia como o flickr e o Youtube também contém
elementos de rede social. A diferenca é a de que sites de midia ttm como
base materiais midiaticos, enquanto que o ponto inicial de sites de rede
social é a socializagdo. Além disso, uma rede social também pode ser
realizada por meio de relagdes entre weblogs ou pelo uso de servicos de
conscientizagéo social, como o twitter ou o friendfeed.

Segundo Bauman (2008, p. 8), os sites de rede social “com muita rapidez, deixaram de
ser apenas urna op¢do entre muitas para se tornarem o endereco default de um nimero
crescente de jovens, homens ¢ mulheres”. ESses Servigos proporcionaram aos sujeitos a
suposta satisfacdo de uma necessidade de sentirem-se ouvidos, de terem voz e de obterem
pequenas gotas de prazer e felicidade ao perceber que sdo constantemente vistos e que ha
sempre alguém com quem se relacionar, mesmo que ilusoriamente e momentaneamente,
sendo, dessa maneira, lugares de conforto, os quais foram promovidos por “uma sociedade
notoria por eliminar a fronteira que antes separava o privado e o publico, por transformar o
ato de expor publicamente o privado numa virtude ¢ num dever publicos” (BAUMAN, 2008,
pp. 9-10). Ao mesmo tempo, elas funcionam como mecanismos de controle, pois confidéncias
e informac0es privadas passam a ser de dominio publico, alimentando bancos de dados do
mercado de consumo, que, por sua vez, os utilizam para realimentar a sociedade liquido-
moderna com novas supostas necessidades. Nosso tempo € considerado como de
desengajamento das antigas técnicas de vigilancia e de manutencéo de boa conduta - como o
modelo do pandptico (FOUCAULT, 1993) -, as quais cedem lugar a autovigilancia feita pelos
préprios dominados, que funciona tdo bem quanto o antigo sistema para manter o
comportamento correto, mas de maneira mais barata (BAUMAN, 2003).

Considerando o aspecto social e de exibicdo publica desses espacos, esta pesquisa tera
seu foco em servigos baseados em perfis, 0s quais sdo organizados de acordo com os dados e
arquivos fornecidos por cada usuario e com o conjunto de pessoas conectadas umas as outras.
Neles, hd muita interatividade com o dispositivo tecnologico, principalmente pela existéncia
de jogos, e muita interacdo social, pois 0 compartilhamento de midias e informacdes e a troca
de mensagens sincronas e assincronas sao suas principais ferramentas colaborativas. Como ha
grande adesdo de usuarios da internet a redes baseadas em perfis, descreveremos o Facebook,

0 qual tem alta popularidade atualmente no contexto mundial por conta de sua interface,
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aplicativos e evidéncia na midia. Em dezembro de 2012, ele estava presente em 127 dos 137
paises pesquisados pelo Alexa (2012). A figura a seguir mostra o mapa-mundi das redes

sociais naquele més.

WORLD MAP OF SOCIAL NETWORKS
December 2012

-_—

@ Facebook @ Qzone @@ V Kontakte Odnoklassniki @ Cloob

credits: Vincenzo Cosenza vincos.it license: CC-BY-NC sources: Alexa

Figura 4 — Mapa-mundi das redes sociais - Fonte: Cosenza (2012)

Em 16 de janeiro de 2013, além de ser o primeiro site mais acessado mundialmente
(ALEXA, 2013), o Facebook era também o espaco mais acessado no Brasil. Com o
investimento na criacdo de diversos aplicativos e na integracdo de outros sites a rede social
(PERALVA, 2010), o Facebook garantiu sua alta popularidade no mundo apresentando
diversas inovagdes, como o botdo curtir, que indica quantos amigos gostam das publicacdes
do usuério.

Como o perfil do usuario é o que mais se relaciona com nossa pesquisa, nas figuras a
seguir, podemos ver as principais ferramentas da interface do perfil do Facebook. Desde seu
inicio até 15 de dezembro de 2011, havia um perfil convencional, como o da figura 5, pagina
31. A partir dessa data, o site disponibilizou a linha do tempo para todos, que pode ser vista
na pagina 32 (DIAS, 2011). Segundo Serrano (2011), Mark Zuckerberg, fundador da rede,
defende que ela é “uma nova forma para se expressar”, pois agrupa atualizacdes de status,
eventos, fotos e postagens de acordo com suas datas de acontecimento para que O USUArio
possa editar momentos significativos da sua vida, sendo que 0s marcos mais recentes sdo

dispostos no topo da cronologia.
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Segundo Shih (2010), uma das chaves do sucesso do Facebook é justamente a
manutencdo continua do engajamento dos usuarios, com o constante historico de atualizagdes
que aparece para cada um na pagina inicial. Segundo a mesma autora, a outra chave para a
popularidade do site é o fato de que a maior parte dos usuarios confia nele, na sua seguranca e
na rede de pessoas que ali se encontra. Em 15 de janeiro de 2013, o site apresentava mais de 1
bilhdo de usuarios e 1 trilhdo de conexdes (G1, 2013).

Também em 15 de janeiro de 2013, Velloso (2013) divulgou que o site registrou uma
queda de 600.000 usuarios ingleses em dezembro de 2012. Nos Estados Unidos, o
crescimento manteve-se positivo, mas houve uma queda de 6 milhdes de usuarios no mesmo
ano. Ha especulacdes de que o Facebook esteja atingindo um ponto de saturagdo, pois, pelas
estatisticas, “quase todos que gostariam de ter uma conta no Facebook jé a criaram, ao mesmo
tempo que um ndmero grande de usuarios iria perdendo o interesse na rede e abandonariam
suas contas” (VELLOSO, 2013). Para manter seus usuarios, a rede constantemente tenta
aprimorar suas ferramentas sociais, mas nada garante que ela mantenha sua predominancia
mundial.

Uma das mais recentes atualizagdes sociais do site foi em 15 de janeiro de 2013, data
em gue o Facebook divulgou um sistema de “busca social” (intitulado de “graph search”, em
inglés). De acordo com 0 G1 (2013),

O Facebook anunciou [...] um novo sistema de buscas que mostra resultados
baseados em contetidos que o usudrio curtiu ('Likes', em inglés), muisicas,
lugares, videos, fotos e interesses. Segundo Mark Zuckerberg, presidente-
executivo da empresa, a ferramenta ajuda a responder perguntas especificas
como "Quem sdo meus amigos em San Francisco?".

O propdsito da busca social é facilitar a navegacao dos usuarios. A busca é baseada
somente no contetdo do Facebook, ndo sendo possivel procurar conteddos em outros sites.
Diferentemente de sites de busca que tém palavras-chave para localizar dados, a busca no
Facebook tem base em combinagdes de expressdes ou palavras, como “meus amigos que ja
foram para Londres”. A primeira versdo do sistema prioriza pessoas, locais, fotos e interesses
(G1, 2013). Futuramente, sera possivel também fazer buscas em comentarios, postagens e
acoes. “Nossa missdo ¢ tornar o mundo mais aberto e conectado”, afirma Zuckerberg (G1,
2013). A busca social foi inaugurada primeiramente em inglés, mas estara disponivel em

outras linguas em breve. Segundo o0 G1 (2013),
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O executivo explicou que existem dois servigos que ajudam a deixar o0
mundo mais conectado: aquele que conecta 0s Usuarios com pessoas que eles
ja conhecem, e aquele que os ajuda a fazer novas conexdes. Conforme o
Facebook, a “busca social” ajuda as pessoas a fazer novas conexdes.

Em relacdo a seguranca e privacidade, o Facebook afirma que o sistema somente leva
em consideracdo contetdos compartilhados, ou seja, aquilo que é privado ndo aparecera nas
buscas. Um exemplo de busca no novo sistema encontra-se na figura a seguir, a qual foi
divulgada pelos desenvolvedores do site e mostra fotos de amigos de um usuario antes do ano
de 1999.

K3 Pnotos of my teends betore 1999

AR 3 D Wk
More Than 1,000 Photes =

Figura 7 — Busca Social no Facebook - Fonte: G1 (2013)

Além das ferramentas de sucesso da rede e de suas constantes inovacoes, o Facebook
tambeém oferece a opcdo de se criar uma pagina institucional para aproximar relagdes com o
publico-alvo. Ha péginas para negocios, locais, empresas, organizacdes, instituicbes, marcas,
produtos, artistas, bandas, figuras publicas, entretenimento, causas ou comunidades. As
paginas permitem a postagem de todos os tipos de informagdes, comentarios e arquivos, como
videos, imagens e documentos. Ao invés de amigos, as paginas tém os fas, que sdo 0s
usuarios que “curtem” o produto, empresa ou pessoa. Os fis podem também fazer

comentarios na pagina sobre aquilo que é publicado e compartilhar os conteudos postados. O
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recurso de compartilhamento angaria ainda mais acesso a rede, pois as midias digitais na
internet tendem a incentivar essa acdo para promover mais visibilidade as suas marcas.

Todos os recursos de interacdo da rede, incluindo jogos e bate-papo, colaboram para
que o Facebook continue tendo sucesso mundial. Segundo Shih (2010), quanto mais usuarios
h& em um servico de rede social, mais pessoas tendem a aderir a ele. Entdo, segundo a autora,

a rede pode nédo durar para sempre, mas permanecera no mercado por um tempo.

1.3. O letramento digital e sua relagdo com a experiéncia do usuario na internet

Os servigos de rede social baseados em perfil servem como base (principalmente em
relacdo a interface) para nosso corpus de analise, o que significa que tanto as redes publicas
guanto os ambientes virtuais educacionais desta pesquisa pressupdem certo nivel de
letramento digital para que os recursos sejam minimamente efetivos aos sujeitos-usuarios.
Isso se d& porque esses espacos tém uma organizacdo hipertextual e convergem diversas
midias, o que exige habilidades de navegacdo. Por isso, vamos lidar com teorias de letramento
desenvolvidas mais recentemente, discutindo como o conceito foi revisitado ao longo do
tempo.

Antes da década de 1970, em paises angl6fonos considerados como desenvolvidos, o
conceito de letramento era utilizado para designar programas informais de instrucédo, os quais
eram oferecidos para que adultos analfabetos pudessem adquirir habilidades de leitura e
escrita (LANKSHEAR; KNOBEL, 2006). Ja em paises em desenvolvimento, as campanhas
de letramento para adultos eram uma estratégia que visava a melhorias econémicas e sociais,
pois a taxa de analfabetismo era alta. Assim como em paises considerados desenvolvidos, tais
campanhas eram realizadas fora do sistema educacional formal. Naquele momento, o
letramento era associado a alfabetizagdo, principalmente a habilidade de ler e, em nivel
menor, a habilidade de escrever, consistindo na aquisi¢ao da tecnologia da escrita alfabética.

Nos anos 70, houve uma mudanga no conceito de letramento nos Estados Unidos e em
paises angléfonos devido a trés principais motivos. Segundo Lankshear e Knobel (2006), uma
das raz@es foi o trabalho de Paulo Freire. Pela perspectiva da pedagogia critica de Freire, a
alfabetizacdo nédo seria somente aprender a ler e escrever, pois o autor defendia que a leitura
de mundo vinha antes da leitura da palavra. O conceito de alfabetizagéo, para Freire, abrangia

uma leitura critica de mundo e ia além do aprendizado do sistema convencional da escrita. O
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segundo motivo foi uma necessidade de reforma curricular nos Estados Unidos e outros
paises de lingua inglesa para assegurar que todos os estudantes se tornassem letrados no nivel
exigido para se viver efetivamente na contemporaneidade. O terceiro fator motivador foi o
desenvolvimento de uma perspectiva sociocultural nos estudos linguisticos e sociais. De
acordo com essa perspectiva, a nocdo de letramentos “é uma questdo de praticas sociais”
(LANKSHEAR; KNOBEL, 2006, p. 12, traducdo nossa), o que significa que eles estdo
conectados a relagdes culturais e institucionais. Naguele momento, pode-se dizer que somente
a lingua materna estava associada a fungédo de letramento, pois o foco era o de fazer com que
as pessoas pudessem participar ativamente e efetivamente na vida social como cidadaos.

Atualmente, a terceira geracdo do conceito de letramento consiste em um projeto de
educacdo, o qual abrange ndo somente a lingua materna, mas também linguas estrangeiras
para que os educandos estejam capacitados para lidar com desafios recentes. Hoje, esse
projeto consiste nos chamados “novos letramentos” e “multiletramentos”, pois envolve a
complexidade de habilidades presentes no processo de producdo de sentidos. A definicdo
geral para o conceito sob essa perspectiva € a de que letramentos sdo préaticas socialmente
reconhecidas de criar, comunicar e negociar contetdos significativos por meio de textos.

De acordo com Lankshear e Knobel (2006, p. 16), a pedagogia dos multiletramentos
tem seu foco na diversidade tanto linguistica quanto cultural, nas mudancas contemporaneas
de nossas instituicdes e no impacto das tecnologias digitais, pois elas modificam as dimensdes
culturais e operacionais dos letramentos. O foco dado por essa pedagogia em tecnologias
digitais ndo significa que todos os letramentos considerados como novos estejam relacionados
ao uso de recursos tecnoldgicos, mas estes certamente colaboram para mudar as exigéncias
feitas pelo mercado de trabalho. As novas tecnologias possibilitam novas linguagens por
conta de diferentes modos de interacGes textuais e iconograficas, os quais precisam ser
trabalhados sob uma perspectiva critica para que os alunos adquiram habilidades para
negociar e agir de acordo com as recentes condi¢des de trabalho.

Considerando as demandas atuais da sociedade, uma das maiores énfases presentes em
politicas educacionais esta no conceito de letramento digital, inclusive no Brasil
(SECRETARIA DE EDUCACAO BASICA, 2010). Esse foco esta relacionado a fatores
considerados como excludentes da sociedade, pois a linguagem digital proporciona maneiras
diferentes de nos comunicarmos por meio de computadores, 0 que pode ser algo que facilita o
entendimento ou que dificulta a compreensdo dependendo das habilidades do usuario. 1sso
significa que ha possibilidade de haver, no futuro, ainda mais exclusdo social entre aqueles

digitalmente letrados e aqueles que ndo o sdo.
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Esta pesquisa considera a definicdo conceitual de letramento digital como sendo a
habilidade de se compreender e utilizar informacgdes em formatos multiplos e de diferentes
fontes principalmente por meio da internet. A experiéncia no ciberespaco depende do modo
como as competéncias sdo dominadas, as quais devem estar relacionadas ao saber lidar com
ideias, pois consistem em quatro principais capacidades: juntar conhecimentos, avaliar
conteudos, fazer buscas precisas na internet e navegar de modo hipertextual (LANKSHEAR,;
KNOBEL, 2006). O letramento que envolve midias digitais implica na convergéncia de
diferentes contetdos ao mesmo tempo. Segundo Collins e Halverson (2009, p. 13, traducdo
nossa),

0 novo letramento amplia as habilidades de decodificagdo simbdlica e de
manipulacdo da midia tradicional impressa por meio da integracédo de videos,
imagens, musica e compreensdo de animacdo que dao origem a novos tipos
de producdo. Adolescentes que estdo criando paginas da Web com graficos
computadorizados animados e som, reformulando imagens para desenvolver
videos musicais, participando de bate-papos por internet e féruns e
escrevendo seus proprios blogs estdo engajados em desenvolver um
letramento de midia sofisticado que ndo é ensinado nas escolas.

Sob essa perspectiva, seria necessario que fossem ensinadas diferentes maneiras de
assimilar, avaliar e reintegrar a informacgdo (LANKSHEAR; KNOBEL, 2006). Aprender esse
tipo de letramento auxilia alunos a participarem ativamente de sua comunidade (COPE;
KALANTZIS, 2012). Tais habilidades também sdo condicBes para se utilizar efetivamente
redes sociais publicas e, consequentemente, os ambientes virtuais educacionais desta
pesquisa. Considerando que a habilidade de navegacdo hipertextual € essencial para o
conceito de letramento digital, discutiremos a nocdo de rizoma como metafora para
hipertextos com o propdsito de analisar essa estrutura tanto em sites publicos de rede social

guanto em nosso corpus de analise.

1.4. Rizoma: uma metéafora para a caracteristica hipertextual das redes sociais virtuais

O conceito de rizoma como metafora botanica para o conhecimento e pensamento
humano foi primeiramente proposto por Deleuze e Guattari (2000) e contrasta com modelos
arborescentes presentes em outras linhas tedricas, as quais defendem que o pensamento

filoséfico tem uma raiz pivotante como forte unidade principal. Atualmente, o conceito de
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rizoma ndo somente é utilizado como metéafora para o conhecimento, mas também para a
organizacédo hipertextual na internet (LANDOW, 2006). Por conta do uso desse conceito para
a discussdo de hipertextos, a nocéo € relevante para a analise de nosso corpus.

O conhecimento, sua apropriacdo e seu uso estdo constantemente sendo repensados na
sociedade em geral, principalmente com o advento da Web e suas geragdes, as quais permitem
cada vez mais a construcdo de aprendizado conjunto. Um dos aspectos que fundamenta o

pensamento em rizoma, de acordo com Costa (2008),

é a propria complexidade do mundo, da totalidade-mundo que se manifesta
em diferentes ambitos da vida humana. Face as novas exigéncias
tecnologicas, por exemplo, as formas de conhecimento e explicacdo da
realidade passam a determinar a recusa de certos modelos ja existentes.

Desdobrado em todas as diregdes, segundo Deleuze e Guattari (2000, p. 25), “o
pensamento ndo é arborescente € o cérebro ndo ¢ uma matéria enraizada nem ramificada”. O
rizoma é composto de platds, os quais ndo tém inicio e nem fim, pois sempre se encontram no
meio. Ele é composto por dimensdes e direcdes movedicas, por isso é caracterizado pela
circulacdo de estados. O rizoma é uma rede que interconecta uma coisa com outra. A seguir,
temos uma tentativa de representacdo grafica do rizoma, o qual, segundo Landow (2006), ndo
é concebivel em qualquer que seja a cultura, mas passivel de se estabelecer alguns paralelos,

principalmente com a estrutura hipertextual da internet.

O rizoma é caracterizado pela pluralidade e movimento. De acordo com Deleuze e

Guattari (2000, pp. 32-33), “oposto aos decalques, o rizoma se refere a um mapa que deve ser
produzido, construido, sempre desmontavel, conectavel, reversivel, modificavel, com
multiplas entradas e saidas, com suas linhas de fuga”. Segundo os mesmos autores, o rizoma
tem seis principios, que serdo explicados a seguir.

O primeiro e o segundo principios sdo de conexao e heterogeneidade: qualquer ponto

ou particularidade de um rizoma pode e deve ser conectado a outro, “seja ele linguistico,


http://www.nomadology.com/rhizome.html
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cultural, politico, econdmico, enfim a tantos quantos forem agenciados no momento da
identificagdo ¢ analise”, (COSTA, 2008, p. 96). Nao ha ponto central ou uma raiz para fixar
uma ordem, pois “um rizoma ndo cessaria de conectar cadeias semidticas, organizacdes de
poder, ocorréncias que remetem as artes, as ciéncias, as lutas sociais” (DELEUZE;
GUATTARI, 2000, pp. 15-16).

O terceiro principio é de multiplicidade: em um rizoma, ha somente linhas, nédo
existindo posicoes definidas. Tudo no rizoma é multiplo, ndo havendo relagdo com o
individual e com a unidade, o que desconstréi a ideia de que “um ponto leva necessariamente
a outro” (COSTA, 2008, p. 97, grifo da autora). De acordo com este principio, “as
multiplicidades se definem pelo fora: pela linha abstrata, linha de fuga ou de
desterritorializacdo segundo a qual elas mudam de natureza ao se conectarem as outras”
(DELEUZE; GUATTARI, 2000, p. 17).

O quarto principio é de ruptura a-significante: um rizoma pode ser quebrado em
qualquer lugar e se reconstruir segundo qualquer linha, pois nele ha linhas de segmentaridade
(que o tornam organizado e territorializado) e também linhas de fuga (ou seja, linhas de
desterritorializacdo, pelas quais ele foge). Segundo Deleuze e Guattari (2000, p. 18), “ha
ruptura no rizoma cada vez que linhas de segmentaridade explodem numa linha de fuga, mas
a linha de fuga faz parte do rizoma”.

O quinto e o sexto principios sdo de cartografia e de decalcomania. Segundo eles, o
rizoma existe como mapa e ndao como decalque. Segundo os autores, uma arvore cresce por
decalque, recriando a mesma estrutura da raiz. O rizoma, por sua vez, € um mapa com
multiplas possibilidades, pois “o mapa ¢ aberto, é conectavel em todas as suas dimensdes,
desmontavel, reversivel, suscetivel de receber modifica¢des constantemente” (DELEUZE;
GUATTARI, 2000, p. 22).

Considerando os seis principios acima, pode-se dizer que o pensamento rizomatico
ndo tem uma estrutura organizadora central e somente pode ser definido pela mobilidade de
estados, descentralizando qualquer unidade. O rizoma, como espago de fluxo, encontra-se
sempre no meio e esse seria 0 espaco de curso entre uma extremidade e outra. Nesse meio,
tudo adquire velocidade, o que transforma pontos em linhas interligadas, formando
movimentos multiplos nos quais se relacionam todas as possibilidades de pensamento
(KENSKI, 2008). O rizoma distingue-se da estrutura arborescente por suas inimeras
variagoes, expansoes e relagdes com o mundo. De acordo com Deleuze e Guattari (2000, p.
33),
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Contra os sistemas centrados (e mesmo policentrados), de comunicagéo
hierarquica e ligacGes preestabelecidas, o rizoma é um sistema a-centrado
ndo hierarquico e néo significante, sem General, sem memdria organizadora
ou autémato central, unicamente definido por uma circulacdo de estados.

Pelos caracteres de um rizoma, notamos que a interconectividade dos diversos sites da
internet por meio de hipertextos contém a heterogeneidade e multiplicidade caracteristicas
desse conceito. Assim, podemos dizer que a organizacao hipertextual da internet € um modelo
do conceito de rizoma. Segundo Nojosa (2007, p.74), “o hipertexto ¢ um conjunto de nos de
significacOes interligados por conexdes entre palavras, paginas, fotografias, imagens, graficos,
sequéncias sonoras, etc”. Assim como o rizoma ¢ feito de platds, o hipertexto é composto de
nds interconectados.

Costa (2008, p. 112) afirma que “ha uma mobilidade tanto em relagdo aos percursos
no interior do proprio hipertexto quanto as possibilidades de modificacdes (acréscimos,
complementagdes de informagdes e links)”. Em uma analogia com o rizoma (COSTA, 2008),
é possivel afirmar que o hipertexto segue os principios de conexdo e de heterogeneidade,
permitindo a incorporagédo de infinitas possibilidades de relagGes simultaneas por parte dos
usuarios por meio de diversos canais de comunicacao e dimensdes (diferentes midias, como
imagens e sons) dentro daquele espaco. Outro principio integrado ao dltimo é o da
multiplicidade, pois ha sempre a criacdo de multiplas e diferentes conexdes, ndo havendo um
percurso linear, mas leituras plurais. O ultimo principio do rizoma a ser relacionado ao
hipertexto seria o da cartografia, pois, segundo Costa (2008, p. 113), “os deslocamentos
possiveis dariam ao hipertexto a possibilidade de ir e vir sem limites previamente
estabelecidos”. Tendo a internet esse tipo de organizacdo, Steinberg® (2004 apud
CARMAGNANI, 2006, p. 159) afirma que o aparente acaso tipico dessas inimeras conexdes
é 0 que constitui sua forca como tecnologia de poder, apesar de parecer uma fraqueza, pois €
possivel transformar a participagdo em um esquema protocolar de dominacéo para estabelecer
uma autorregulacao ao conectar mentes sem que seja preciso confinar seus corpos.

Analogamente, os principios do rizoma podem ser também encontrados no caso de
sites de redes sociais virtuais publicas, pois todos os usuarios dessas redes sdo e devem estar
conectados a outros (ha raras exce¢Ges em que 0 Usuario ndo tem nenhum amigo, o0 que é

atipico, pois ele ndo usufrui do carater social da rede), havendo, portanto, inimeras

® STEINBERG, Gustavo Soares. Politica em pedagos ou politica em bits. Brasilia: Editora da Universidade de
Brasilia, 2004.
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possibilidades de relacOes entre eles por meio dos recursos ali presentes, o que segue 0S
principios de conexdo e heterogeneidade. A constante criacdo de conexdes multiplas segue o
principio da multiplicidade. J& a possibilidade de ser quebrada em qualquer lugar e
reconstruir-se também esti presente em uma rede social, pois, por exemplo, quando um
usuério deleta sua conta, a rede continua a existir e é reconstruida de acordo com as novas e
diferentes conexdes dos usuarios que ali permanecem ou dos novos usuarios, seguindo o
principio de ruptura a-significante. Sobre o principio de ruptura, Cull (2010, p. 7, traducéo
nossa) defende que “um aumento no territorio” dessas midias sociais ¢ “alcangado por meio
da desterritorializagdo”, pois, nas redes sociais virtuais, quanto mais o usudrio participa e
interage ali dentro, mais visualizacdes e popularidade ele adquire. Por fim, a rede social
também se caracteriza como um mapa aberto e infinitamente modificavel, seguindo os
principios de cartografia e de decalcomania.

O perfil do usuério dessas redes sociais virtuais publicas é rizomético, pois, para
usufruir das funcionalidades e recursos oferecidos por elas, ele deve saber fazer percursos
hipertextuais e dominar suas inUmeras rupturas e multiplas conexdes. No entanto, € preciso
ressaltar que as redes sociais virtuais publicas, apesar de seguirem padrdes rizomaticos,
apresentam hierarquia. Nesse sentido, pode-se afirmar que os percursos e possibilidades de
conexdo nessas redes sdo rizomaticos, mas ha uma hierarquia presente ali, pois cada usuario
tem controle sobre suas publicacdes, decidindo quem pode ver seus conteidos. Além disso,
todos os membros podem sinalizar contetiidos impréprios, enquanto que os administradores de
paginas e das préprias redes tém ainda mais poderes para decidir sobre os conteudos ali
presentes.

A interconectividade da estrutura hipertextual das redes sociais virtuais, a qual
interliga pessoas, midias e arquivos, facilita o aprendizado colaborativo, uma vez que 0s
usuarios estdo relacionados uns aos outros, 0 que ajuda a promover o compartilhamento de
ideias por meio da atividade social. Além de ter caracteristicas rizomaticas no sentido de
estarem inevitavelmente conectados uns aos outros, os perfis sdo multiplos por conta das
constantes alteracfes que um usuario faz no perfil do outro, muitas vezes colaborando para
construir conhecimento conjunto sobre determinado tema.

Essa acdo colaborativa presente nas redes sociais publicas pode ser caracterizada como
sendo um aprendizado rizomatico, termo utilizado por Cormier (2010), o qual consiste na
tentativa de resolver problemas e questfes em conjunto. Pode-se afirmar que as redes sociais
virtuais publicas favorecem esse tipo de aprendizado no sentido de que proporcionam

oportunidades de agdes conjuntas de resolucdo de questbes. Os usuarios aprendem com a
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experiéncia dos outros, interagindo sobre diversos assuntos, como, por exemplo, a eficiéncia
de determinada receita, a elei¢cdo de um candidato a cargo publico ou a situacdo do transito em
determinada area (muitas vezes, os usuarios dessas redes conhecem sobre determinado fato ou
informacdo primeiramente nesses espagos, pois eles sdo constantemente atualizados,
desbancando midias que j& funcionaram como primeira fonte de informacéo, como jornais
online). Além do conceito de rizoma, considerando a atividade colaborativa da internet e
dessas redes, também utilizaremos duas no¢des discutidas por Mangenot (2001) no ambito do
uso pedagogico de multimidia para o ensino de linguas: a interacdo e a interatividade. Devido
a polissemia do termo interatividade e sua proximidade com o termo interagdo, que, por sua
vez, também tem multiplos sentidos (MANGENOT, 2001), os dois conceitos séo comumente
utilizados de modo intercambiavel, pois o adjetivo que os caracteriza € 0 mesmo: interativo.

Segundo Mangenot (2001, p. 13, tradugéo nossa),

Uma solugéo para eliminar essa ambiguidade consistiria em reservar o termo
interatividade para relagbes homem/maquina e interacdo para relacGes
humanas, incluindo, logicamente, no segundo termo, as relagdes humanas
mediadas por um sistema tecnoldgico [...]

Assim sendo, consideramos que a interatividade, segundo Mangenot (2001), é um
termo que remete as reacdes diferenciadas de um dispositivo tecnoldgico de acordo com a
intervencdo humana. Ja a interacdo, segundo o mesmo autor (2001), refere-se a uma
caracteristica das relacfes humanas que permite reacdes de uma pessoa de acordo com as
acOes de seu interlocutor. No caso do ensino-aprendizagem online, a interacéo, seria, entdo,
mediada por um dispositivo tecnologico.

Considerando os principios do rizoma relacionados a estrutura hipertextual das redes
sociais publicas e os dois termos destacados por Mangenot (2001), partimos do pressuposto
de que, como o corpus de analise é baseado nesses servigos, sua organizacdo e perfil de
usudrio sdo similares aos desses sites. Analisaremos o0 corpus sob essa perspectiva levando em

consideracdo as peculiaridades de cada ambiente e a caracteristica multipla desses espacos.
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CAPITULO 2

“Cibervida®” social no contexto escolar (?): uma analise de ambientes virtuais
educacionais

No presente capitulo, inicialmente, trataremos de alguns dos principais argumentos
provindos tanto de céticos quanto de entusiastas em relacdo a adocdo de tecnologias digitais
no contexto escolar para discutir sobre os motivos pelos quais nosso corpus utiliza interfaces
similares as de sites publicos de rede social.

Além dessa discussdo, para que o escopo da analise do corpus seja atingido,
partiremos do pressuposto de que os ambientes virtuais educacionais desta pesquisa tém
caracteristicas rizomaticas semelhantes aos de servicos publicos de rede social por serem
baseados nos ultimos.

Como as possibilidades para analisar ambientes virtuais educacionais sdo muitas por
conta da constante reconfiguracdo desses espacos pelos proprios usuarios e administradores
de sistema, teremos como foco os dizeres circulados nesses lugares, os quais sdo utilizados

para atrair e manter os sujeitos-alunos e justificar o uso dessas interfaces.

2.1. A rede na escola e a escola na rede: um beneficio?

O uso de novas tecnologias e midias sociais no contexto escolar vem dividindo a
opinido de educadores e académicos. Segundo Collins e Halverson (2009), dois argumentos
principais dos entusiastas em relacdo ao uso de tecnologia na/pela escola sdo que precisamos
preparar alunos para 0 mundo em constante mudanca do qual eles fazem parte e que a
tecnologia proporciona melhores capacidades de ensino, por isso a escola poderia adota-la
para adaptar e aprimorar o sistema educacional. Brown (2011) é entusiasta em relacdo ao
assunto e afirma que os educadores comegcam a ver potencial no Facebook como uma
ferramenta de colaboracéo e ndo somente como uma mera distragdo. Segundo Brown (2011),

a professora Elizabeth Delmatoff, apds implementar o uso de midia social na suas aulas,

® Termo utilizado por Bauman (2008, p. 9).
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notou uma melhora de 50% nas notas dos alunos. A autora do artigo defende que o Facebook
é gratuito, engracado, facil de ser utilizado e conveniente. Ela ainda afirma que ele cria lacos
mais fortes entre alunos e professores, envolve a familia no processo de aprendizagem e gera
oportunidades para que o professor ensine como utilizar midia social de forma apropriada sem
correr riscos e como os alunos podem usar esses sites para conseguir oportunidades
profissionais e académicas.

Outra posicdo comum € a dos ceticos, os quais acreditam que a utilizacdo de novas
tecnologias pode ndo ser um beneficio. De acordo com Collins e Halverson (2009, p. 30,

traducdo nossa),

O advento de computadores na escola, argumentam os céticos, carrega o
risco de tanto reduzir a rica variedade do ensino e aprendizado em sala de
aula as mais premeditadas formas de memorizacdo quanto de desviar a
experiéncia de aprender para os interesses da midia comercial.

Gabriel (2011) e Ledesma (2011) também se mostram um pouco céticos. Gabriel
(2011) discute que o Facebook pode contribuir para ser mais outra distragéo para os alunos,
mas também enfatiza que o site pode dar voz aos estudantes. Alguns alunos preferem falar
“silenciosamente” utilizando midias sociais ao participar presencialmente em sala de aula.
Isso pode ajudar professores a ouvir a opinido de alunos mais timidos, mas ndo significa que
eles poderdo perder o receio de falar publicamente no futuro. Ledesma (2011) tenta propor
sugestdes para que o Facebook possa ser melhor adaptado para fins educacionais. No entanto,
melhorar o servico de rede social para propositos pedagogicos pode ndo ser o objetivo dos
desenvolvedores da rede. Além disso, saber usar midias sociais de modo apropriado € uma
habilidade importante para a vida dos alunos, pois ha padrdes de ética nesses espacos e, caso
eles ndo sejam respeitados, a imagem publica de um usuério pode vir a ser prejudicada no
ambito profissional e/ou pessoal.

Hoje, mesmo havendo posicGes contra e a favor do assunto, é inegavel que as
tecnologias utilizadas no ambiente de trabalho estdo cada vez mais fora de sincronia com as
ferramentas normalmente usadas na escola e essa distancia faz com que as instituicdes
escolares incorporem novos métodos em suas praticas. A presenca de novas tecnologias no
trabalho tem levado a uma cultura de inovacdo e dependéncia digital, criando um ciclo que
implantou condi¢des para adogdes tecnoldgicas subsequentes na medida em que 0s sistemas e
programas de computador evoluem (COLLINS; HALVERSON, 2009). Ha a possibilidade de
que a adocgdo desses recursos crie também dependéncia digital da escola de acordo com o0s

interesses da midia comercial, por isso a integracdo desses instrumentos deve ser feita
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cautelosamente de modo que ndo contribua para um maior nimero de sujeitos dependentes de
consumo de cada inovacdo tecnolégica do mercado desde a mais tenra idade (BAUMAN,
2007).

A adocdo de tecnologias digitais na/pela escola ndo significa que o processo de
ensino-aprendizagem deva ser exclusivamente voltado as exigéncias da economia e do
mercado de trabalho, mas seria simplério da parte da instituicdo escolar se colocar a margem
do mundo no futuro proximo por ndo estar atenta as alteracdes nas relacdes interpessoais e de
trabalho advindas com o progressivo avanco tecnoldgico. Ignorar as mudancas e a concepgao
de novas praticas de discurso ocorridas com a tecnologia, como a criagdo de diferentes formas
de expressdo, somente colabora para que a escola passe despercebida em uma sociedade em
constante reconfiguracdo (KLEIMAN; VIEIRA, 2006). Desse modo, o aprendizado
vocacional que visa a suposta eficacia dos sujeitos-alunos no mercado de trabalho ndo é o
foco da escola, pois € necessério que a formacao ética e moral desses estudantes seja também
desenvolvida juntamente com o aprendizado de conhecimentos. O objetivo da incluséo digital
seria 0 de possibilitar que os sujeitos-alunos tenham habilidades minimas para ndo serem
excluidos digitalmente da sociedade em qualquer que seja a atividade em vista, mas nao seria
a Unica finalidade da educagé&o.

As redes sociais virtuais publicas, principalmente aquelas de maior popularidade, sdo
amplamente utilizadas como canal de comunicacdo com o cliente pelo mercado de trabalho,
além de serem recursos presentes em noticias de meios de comunicacdo eletrdnicos para o
compartilhamento de informagdes. Assim sendo, elas sdo uma das ferramentas de alta
presenca na area profissional. Além da existéncia de recursos cada vez mais avancados no
ambiente de trabalho, ha também a presenca de tecnologias e midias digitais em muitos outros
lugares, como locais de lazer, de cultura e em residéncias, pois 0 acesso tem sido cada vez
mais facilitado, o que significa que os sujeitos-alunos tém constante contato com essas
ferramentas, principalmente com redes sociais. Desse modo, outro argumento dos entusiastas
é o0 de que a integracdo desses instrumentos ao contexto escolar aproxima o professor ao
contexto do aluno, o que pode facilitar a motivacao dos estudantes e a interacdo entre eles. Os
entusiastas afirmam, segundo Collins e Halverson (2009, p. 26, tradugdo nossa),

Integrar sites de rede social, como 0 MySpace e o Facebook, no processo de
escolarizagdo ou adaptar jogos online ao contetdo escolar pode introduzir as
tecnologias com as quais os alunos vivem fora da escola dentro do mundo
escolar.



46

Midias sociais podem funcionar como uma ferramenta de interagdo no contexto
escolar, especialmente se o conceito ja € bem familiar para os alunos. Alguns estudantes se
beneficiam, pois eles sentem-se mais confortaveis para expressar suas opinides e compartilhar
seu trabalho com os colegas. No entanto, ha uma preocupacao no que diz respeito ao uso de
servicos publicos de rede social, pois compartilhar informagfes e documentos nesses sites é
perigoso, visto que os dados podem ser utilizados para outros propdsitos. Principalmente no
contexto escolar, é necessario se preocupar com as informacdes armazenadas em servidores,
as quais sdo geralmente usadas para fins comerciais (LEDESMA, 2011). Além desse ponto
negativo, a popularidade de servigcos publicos de rede social é efémera, o que significa que,
hoje, por exemplo, o Facebook é um sucesso, mas, amanha, o Google+ pode vir a conquistar
mais puablico, ultrapassando o nimero de acessos das outras redes. Essa efemeridade faz com
que muitas escolas optem por ndo utilizar midias sociais publicas, mas por escolher formas
similares para se conectar com seus alunos.

Apesar de o uso de tecnologias digitais e redes sociais despertar polémica, elas tém
presenca cada vez maior na sociedade. Para que ndo haja a mesma ineficacia ocorrida na
adoc¢do de computadores na sala de aula nos anos 90, uma possivel alternativa seria a de que
esses recursos fossem mais uma opcao para que problemas complexos sejam resolvidos, visto
que eles podem oferecer diferentes formas de se trabalhar com variadas habilidades
(COLLINS; HALVERSON, 2009). A integracdo seria feita de modo que possibilitasse que 0
aluno escolhesse como quer fazer suas tarefas de acordo com o que parece mais apropriado a
ser utilizado. Nesse sentido, a tecnologia seria ndo somente uma ferramenta a ser dominada,
mas uma habilidade que capacitasse o sujeito-aluno a adquirir mais conhecimentos.

Ha beneficios e maleficios em relacdo a essa integracdo, entretanto, € possivel tentar
encontrar um equilibrio para que os sujeitos-alunos adquiram capacidades necessarias para
seu futuro profissional sem que haja comprometimento do trabalho positivo que a escola ja
realiza ao lidar com conhecimentos mais tradicionais e valores éticos e morais, 0S quais
possibilitam uma formacdo mais plena do educando. Utilizar opgdes tecnoldgicas voltadas
somente para a area pedagdgica, como ambientes virtuais educacionais, € uma possivel
alternativa para se trabalhar com espacos similares aqueles que ja representam familiaridade
aos sujeitos-alunos e para que ndo haja total exclusdo das tecnologias digitais na/pela escola.
Essa foi a escolha feita pelas instituicdes as quais 0s espacos analisados nesta pesquisa s&o
afiliadas, pois as redes sociais publicas, apesar de populares, ndo sdo vistas como sendo
seguras ou apropriadas para fins educacionais. De todo modo, a assuncdo de que midias

sociais sdo mais informais e divertidas para atrair o aluno parece estar em nosso corpus, 0
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qual sera analisado nas secOes seguintes. Para a analise, levaremos em consideracdo a
metafora do rizoma e 0s possiveis efeitos de sentido que os enunciados dos trés ambientes

podem produzir.

2.2. O aluno de inglés como cidaddo do mundo(?): uma analise discursiva do ambiente A

O ambiente virtual A foi criado por uma rede de franquias de institutos de idiomas que
ensina Inglés, Espanhol e Portugués para estrangeiros. Ela é tradicional no Brasil, tendo sido
inaugurada nos anos 50 e, nos anos 60, j& criava seu Departamento de Estudos e Pesquisas
(NAVES; VIGNA, 2008). Atualmente, seu ensino tem como base a Abordagem
Comunicativa, a Abordagem Baseada em Tarefas (Task-Based Approach) e o Sécio-
Construtivismo. O espaco virtual de ensino-aprendizagem foi langado pelo instituto em 2001
com o proposito de oferecer inglés a qualquer hora e lugar, da “casa” do idioma diretamente
para a casa 0 aluno, aproximando, segundo seus dizeres, “ainda mais o idioma estudado a
contextos e situacbes do dia-a-dia dos alunos”. A seguir, apresentaremos 0S recursos
tecnoldgicos do ambiente A com o objetivo de analisar se suas caracteristicas e interface
permitem um perfil de usuério e percursos rizomaticos como os das ferramentas de redes
sociais publicas. ApoOs essa etapa, discutiremos os dizeres desse espaco para analisa-los

discursivamente.

2.2.1. Interface e perfil de usuério: uma andlise comparativa do ambiente A com

servigos publicos de rede social

Ao acessar 0 ambiente (conforme figura 9, pagina 48), o aluno encontra um menu com
0s tdpicos: Sobre (explicacdo sobre o portal), Test Drive (possibilita acessar unidades
gratuitas), Seja Aluno (permite a matricula em um curso) e Fale conosco (comunicacdo com a
equipe do portal). Abaixo do menu principal, ha um submenu com a missdo do portal, a
metodologia, noticias para a imprensa, informacdes sobre online teacher (todos os
professores e a coordenadora pedagdgica tém um perfil com foto, informacdes basicas e
preferéncias), o tutorial de uso dos recursos, o tour pelo espacgo (esses Ultimos dois recursos
funcionam como uma apresentacdo de como utilizar as ferramentas) e um link para um teste

de nivelamento (teste seu inglés). Além disso, ha um link para a pagina do ambiente no
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Twitter’. A pagina inicial do portal est4 toda disponivel em portugués e, assim que o aluno faz

seu login para acessar a area restrita, 0 conteido somente pode ser visto em lingua inglesa.

Sobre a Test Drive Seja Aluno Fale conosco
Oqueéa @ Acesse duas unidades Matricule-se em um de Fale com a equipe da

gran.-'mamente. NOSSOS QUrsOs.

Missdo Metodologia Imprensa Sobre Online Teacher Tutorial Tour pela Teste seu inglés

P | PR | : | Esqueci
8 Usuarios Usudrio: ‘ Senha: T

CRUCNE SRR B RN SRR B RN B RN B NN B BN B RC NN SRR SRR R RN RN R RN R RN R R

- ¢ & 5 ® & ® 0 & 0 0 5 5 5 5 0 0 0 8 0 00

Quer aprender inglés de Comunidade de

forma dindmica e divertida?

Como usudrio, vocé tem

- » s I | 3lUNOS para trocar

comunidades com chats e
foruns, e atividades. O o ~
cadastro & fadl e gratuito. lnformago es

Faca seu cadastro para
conhecer a
® 9 0 9 6 0 0 2 9 9 9 9 0 6 00 9 8 9 0005 B S OO GO0 SN

I3 Faca um tour pela ) I3 comousara

@ Conhega a Conheca nossos recursos e aprenda como navegar na

8 Usuarios on-line: 83

twikter

Sobra | Fale conosco | FAQ | Teste seu computador | Tutorial

Figura 9- Pagina inicial do ambiente A (acesso em 02 jan. 2013, as 08:00)

Segundo a administradora do ambiente A, em entrevista a Revista @prender (2010), a
visdo de lingua e de ensino do ambiente sdo as mesmas do instituto. Ela também afirma que
as “ferramentas interativas” estdo a disposi¢do dos alunos, mas eles ndo sdo obrigados a
utilizd-las. As ferramentas consideradas interativas incluem os recursos citados a seguir:
“chats tematicos de texto e de voz®, féruns, enquetes, debates com convidados especiais, e 0
atendimento individualizado de nossa equipe de Online Teachers, sete dias por semana, nos

mais variados horarios”. Além disso, os usuarios podem utilizar dicionarios online,

7 Ao clicar no link para o Twitter, o aluno é redirecionado & pagina dedicada ao ambiente na rede social ptblica.
Em 02 de janeiro de 2013, ela apresentava 1.333 tweets e mais de 3.000 seguidores. Ela é utilizada para postar
links com dicas de inglés, mensagens aos alunos e assuntos atuais que ocorrem em paises que tém o inglés como
primeira lingua. As publicages sdo todas feitas em lingua inglesa e a pagina é constantemente atualizada.

® No dltimo ano desta pesquisa, ndo mais encontramos os bate-papos de voz no ambiente.
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comunidades tematicas e outros recursos. A captura de tela do menu principal encontra-se na

figura a seguir, a qual contém os principais recursos citados pela administradora.

I Cursos do ambiente | @
Inclui recursos como adigdo de usudrios com interesses Bate-papo com Ultima atividade ‘cg, Sniine
em comum, comunidades, jogos, informacdes em professor on-line feitapelo aluno - : .
lingua inglesa e busca de amigos T / 8 cashian
& A TCD R~ 2
Home ]/‘v Space Hosted Chals For Fun Online feacher Bookmark Hot Un: ANA
l Perfil, notas, sistema de avaliacdo e compra de cursos fo (e
(L i
l Depoimentos de alunos e noticias recentes K¢
\ 50 best movies of 2012 D
Click here! 8 RENAT
8 wc
8

Bate-papo mediado por um profe

/ on-line I
Q Hosted Chats Meet a teacher and othe students and tak about current interesting topics! Chedk this S
onth's highlights below. Our chats follow the offical time in Brasilia.

S

(‘———“\

| < e

Figura 10 - Descri¢cdo das ferramentas do ambiente virtual A em 08 jan. 2013, as 11:48
(descrigao feita pela autora desta pesquisa)

Dentre todos o0s recursos, aqueles que apresentam maior similaridade com os servicos
de rede social sdo as caracteristicas visuais do ambiente (como pode ser visto na figura 10, por
exemplo, a tela de apresentagdo mostra os alunos que se encontram online no canto superior
direito, assim como no Facebook), o perfil com informacdes pessoais e principais interesses
(My profile), a area de buscas e de compartilhamento de mensagens Keypal (na qual o aluno
pode achar outros usuarios com interesses em comum e enviar mensagens para eles), 0s jogos
(que séo somente ferramentas de interatividade, ndo permitindo a interacdo humana), bate-
papos (Hosted chats — com participacdo de varios alunos e mediagdo de um professor online —
e Online teacher — somente com a participacdo exclusiva do aluno e do professor online), as
comunidades tematicas (as quais funcionam como as paginas empresariais do Facebook e sdo

chamadas de communities) e os foruns de discussdes (Web talks).
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E possivel encontrar ainda outra similaridade com redes sociais. Dentro da area For
Fun, ha um espaco intitulado de Meet Mates, que permite que o0 aluno que esteja matriculado
na turma de pré-adolescentes busque colegas no mesmo nivel e peca para adiciona-los como
amigos. Ele é dedicado especialmente a faixa etaria de 11 e 12 anos. A estrutura € bem similar
a de um site publico de rede social, inclusive a cor azul, comumente utilizada no Facebook. O
perfil exibido é aquele cadastrado em My Profile e pode ser acessado ao se clicar em Me. No
perfil do usuério, é possivel editar as informacdes, adicionar e compartilhar fotos e videos,
verificar o recebimento de mensagens e criar um room, que funciona como uma espécie de
comunidade dentro desse espaco especifico. My mates e Mates referem-se aos amigos do
usuario. Em My rooms, o aluno acessa suas comunidades. Cada room tem um férum, eventos,
postagens e informacdes sobre seu objetivo, seus membros e recursos, 0s quais incluem
podcasts, fotos, videos, projetos e letras de musica. Ao clicar em Search mates, é possivel
procurar alunos, professores, coordenadores e funcionarios de todas as unidades do instituto e
pedir para adiciond-los como amigos. Em Search rooms, o aluno busca comunidades de
acordo com tdpicos, tais como celebridades, educacdo e musica. A figura a seguir mostra as

caracteristicas visuais desse espaco.

Me | My mates | My rooms | Search mates | Search rooms

Find friends or make new ones. Discuss, discover, express your ideas, share pictures and videos.

Profile

Name: ‘ {
L -

Age:

Schook 3
! I
About me:

(o Interests: Reading; studying; everything about English ;
—— science and technology;

Books: The Da Vind Code; Digital Fortress

Movies: Pride and Prejudice ; Pirates of the Caribbean;
Troy ...

Music: Rock ; pop rock ; mpb

Hang Out Living Room:

Figura 11 - Area Meet Mates em 08 jan. 2013, as 11:55
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Como pode ser notado, a similaridade com sites publicos de rede social estd nas
caracteristicas visuais apresentadas, mas ha muitas diferencas nas formas de interacdo entre
usuarios. Além dos poderes ilimitados dos administradores, a estrutura hierarquica também
estd de acordo com aquela presente no contexto escolar, pois o diretor decide quem entra ou
sai do ambiente (dependendo da existéncia de vinculo do usuario com o instituto), o professor
presencial controla a atividade de seus estudantes, o professor online controla a atividade do
corpo discente de todas as franquias (para que nao haja infracdo as normas de ética do espaco)
e os alunos tém atividade limitada, visto que ndo sdo permitidos de maneira alguma a criar,
por exemplo, foruns de discussdo e comunidades tematicas (somente sdo permitidos a criar
rooms no espaco especifico Meet Mates). Nas redes sociais publicas, a edicdo colaborativa
ndo é totalmente livre, mas, se o contetdo néo for ilegal, os usuarios desses sites podem fazer
publicacdes sem muitas restrigdes, desde que ndo violem os padrfes de ética da rede. Ja os
usuarios do ambiente A ndo podem nem ao menos entrar em contato diretamente com 0s
outros em tempo real sem a presenca de um mediador de bate-papo.

O dizer, entdo, € totalmente e explicitamente controlado, o que muitas vezes favorece
o siléncio dos alunos, que podem optar por ndo participar ativamente de todas as ferramentas
do site, mas somente fazer os exercicios obrigatorios (que ndo promovem a interacdo humana,
pois consistem somente em exercicios autocorretivos). A proposta do ambiente é a de
possibilitar que os alunos pratiquem “inglés interagindo com seus colegas, participando de
muitas atividades ludicas, desafios, e escrevendo sobre assuntos que efetivamente sdo de seu
interesse”, mas, com esse controle explicito, ela pode ndo ter muito alcance. A lingua inglesa
também se torna um empecilho para que alunos mais inseguros interajam com outros no site,
como nas Web talks, pois, com o registro escrito, hd mais exposicao.

Considerando as caracteristicas visuais e 0s recursos tecnoldgicos analogos aos de
redes sociais, 0 publico-alvo visado tem um nivel de medio a alto de letramento digital. Além
disso, 0 usuario precisa saber seguir links de hipertexto e estabelecer multiplas interconexdes
no meio para realizar tarefas. Dessa maneira, de modo metaférico, o aluno do ambiente A
apresenta perfil rizomatico. De acordo com Cormier e Stewart (2010, p. 24, tradugdo nossa),
“usuarios regulares da maior parte de plataformas de midia social precisam de habilidades de
letramento impresso e visual, mas também de letramento informacional, em termos tanto de
pensamento critico quanto de uso de hipertextos”. No portal analisado, o aluno traga percursos
pré-determinados nos exercicios facultativos com links relacionados ao tema da unidade,
podendo percorrer diferentes caminhos a partir daqueles ja sugeridos, como pode ser visto na
figura a seguir, que apresenta sites associados ao tema de globalizacdo, tratado na unidade
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trabalhada. Na atividade a seguir, somente ha sugestdes de sites ligados ao tema, mas ndo ha
indicacbes de como o aluno poderia aproveitar esses links ou um acompanhamento para
checar se o usuario seguiu as recomendacdes de leitura sem problemas no que concerne a
lingua inglesa ou ao conteudo apresentado por eles.

Courses > Myp 4 > CULTURAL ISSUES IN A GLOBALIZED WORLD > USEFUL LINKS

You won't have a grade for this activity, but it's important for your learning.

Here are some links to websites where you can learn more about Globalization and Americanization

1. Teaching Globalization in the Era of Terrorism

2. Globalization is not Americanization

3. Globalization: Good or Bad?

4. Globalization Guide: The Key Questions on Globalization

5. Globalization After September 11th

6. Globalization Issues

7. International Forum on Globalization

Figura 12 — Exercicio facultativo do ambiente A em 12 mai. 2013, as 21:03

Apesar de ndo ser possivel prever os percursos percorridos por um usuario com perfil
rizomatico, seria necessario que o professor realizasse uma didatizacdo dos sites sugeridos,
pois a construcdo de conhecimento normalmente se da por meio da relacdo do sujeito-aluno
com seus colegas, professores e autores dos materiais propostos e de outros textos da rede e
ndo somente por meio da consulta a outras fontes de informacgdo. Assim, para que haja essa
construcdo, “o autor/professor deve assumir a responsabilidade do conhecimento suposto que
possui, isto é, deve buscar adequar os contetdos aquele meio, solicitar o retorno das buscas na
Web, dirimir dificuldades” (CARMAGNANI, 2006, p. 166).

Considerando as caracteristicas exigidas para se poder navegar no ambiente de modo a
ter sucesso na realizagcdo das tarefas propostas, afirmamos que o uso de recursos de sites
publicos de rede social pode tanto tornar a navegacdo daqueles que tém facilidade mais

atrativa quanto ser uma dificuldade grande para as pessoas com pouco ou quase nenhum
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contato com o dispositivo tecnoldgico, o que exclui um publico economicamente menos
favorecido (pela dificuldade de acesso ao computador e a internet) e/ou um publico com baixo
nivel de letramento digital.

Mesmo sendo possivel considerar o perfil de usuario do ambiente A como rizomatico
de modo metaforico, é possivel dizer que os principios do rizoma que puderam ser
estabelecidos no caso de sites pablicos de rede social ndo poderiam ser encontrados no espaco
em questdo, pois 0s usuarios ndo sdo necessariamente conectados uns aos outros e as
possiveis conexdes sdo limitadas e restritas a quem tem vinculo com as unidades do instituto.
N&o é possivel interagir sincronicamente com outros usuérios a ndo ser em bate-papos
previamente marcados e com mediacdo de um professor online. Dessa forma, o mapa no

ambito analisado néo € aberto e, em grande parte, ndo pode ser modificavel pelos alunos.

2.2.2. Andlise dos dizeres do ambiente A

A seguir, consideraremos os dizeres do ambiente para nossa analise, com o propdésito
de lancar um olhar investigativo sobre as relacdes entre seus interlocutores. Os dizeres
presentes no ambiente indicam: “a [...] € um portal com varios recursos para vocé aprender de
forma divertida e natural” e “os programas oferecidos atendem todos os niveis, do basico ao
avangado, complementando as aulas com tecnologia e diversdo”. Os termos diversao e
natural sdo enfatizados nos dizeres dos administradores do portal. Mesmo que haja
familiaridade do aluno com interfaces parecidas com redes sociais publicas, cada novo
sistema ao qual o usuario tem seu primeiro acesso exige que ele passe certo tempo tomando
conhecimento do funcionamento do site como um todo e isso ndo garante diversdo e
naturalidade, pois o estranhamento € comum no inicio, principalmente em sites em lingua
estrangeira. Além disso, é parte do senso comum acreditar que algo serd divertido
simplesmente por ser feito com recursos virtuais, mas, uma vez que os alunos ttm como
obrigacdo fazer determinados exercicios, aquilo que poderia ser divertido muitas vezes torna-
se apenas um dever.

Na parte de metodologia, o portal diz: “o conteudo e as atividades dos cursos devem
ser interessantes e Uteis para os alunos, e levar ao desenvolvimento de estratégias para uma
aprendizagem efetiva”. A visdo do ambiente sobre interesse, utilidade e efetividade ndo pode

ser adotada para todos os sujeitos-alunos, pois 0s contetdos ndo sao personalizaveis, sendo
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generalizados e seguindo cada unidade correspondente ao livro didatico utilizado em sala de
aula. Como em todo caso de ensino-aprendizagem de lingua estrangeira, a efetividade de uma
metodologia ndo pode ser medida, ndo havendo uma Unica que seja melhor para todos, pois ha
variagBes no contexto que determinam o que é efetivo para determinados alunos, como a
situagdo social, a organizacdo instrucional e fatores relacionados a alunos e professores
(PRABHU, 1990). Para o espaco, o dominio do inglés € indispensavel para que o aluno

obtenha chances favoraveis de conseguir mais sucesso. Segundo o ambiente,

O compromisso da [...] e do [...] é tornar vocé um cidaddo do mundo.
Dominar o inglés é fundamental para conseguir novas oportunidades e
contatos, ampliar conhecimentos e fazer amigos. E isso que nds oferecemos.
Ensino além da sala de aula, mas com destino certo: o seu aprendizado.
Divertido, diversificado e cheio de novas experiéncias. Como toda viagem
deve ser.

Considerando os dizeres acima, pode-se entender que o instituto apresenta 0 dominio
da lingua inglesa como condicdo essencial para se alcancar novas chances, diferentes
contatos, conhecimentos e, por conseguinte, a (trans)formacdo do aluno em cidaddo do
mundo. Assim sendo, a formagdo como cidaddo proposta como missao pelos administradores
do espaco ndo visa somente o contexto brasileiro, mas mundial. Com a internet, o sujeito-
aluno ndo tem amarras geograficas, pois se encontra simultaneamente em diferentes lugares e
tem a ilusdo de livre mobilidade e controle, como se pudesse ser onipotente por alguns
momentos (KLEIMAN; VIEIRA, 2006). A missdo do ambiente favorece a ilusdo de “tudo
poder” por meio do dominio da lingua inglesa e da viagem proporcionada pela transi¢cdo em
sua interface, a qual diz propiciar aos sujeitos-alunos novas experiéncias, incluindo contatos,
oportunidades e amigos. O cidaddo do mundo, dessa maneira, € representado no portal como
aquele que tem liberdade para se deslocar e adaptar-se ao que € novo, pois 0 bem-estar é
caracterizado pela fluidez. A novidade e o deslocamento séo valores agregados a esse cidadao
do mundo, rétulo tdo cobicado pelos sujeitos na sociedade liquido-moderna (BAUMAN,
2007).

A identificacdo em relacdo ao ambiente ocorre por conta desses dizeres, que
favorecem a manutencéo da ilusdo de unidade do sujeito. Como o sujeito esta constantemente
em sua busca incessante por completude, a fragmentacdo das identidades fica ainda mais
evidente na modernidade tardia (HALL, 2000 [2009, p. 108]), o que significa que a
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“identificacdo” torna-se essencial para os individuos, “que buscam desesperadamente um
‘nés’ a que possam pedir acesso” (BAUMAN, 2005, p. 30). Esse “nos” a quem as pessoas
podem pedir acesso atualmente pode ser traduzido, por exemplo, como sendo as redes sociais
virtuais, pois elas colaboram para alimentar a ilusdo do sujeito de que ele esta envolvido em
todo o contexto das novas tecnologias e do mundo globalizado ao ter a possibilidade de se
conectar a pessoas dos mais diferentes locais. Nessas redes, o sujeito tem ainda mais a ilusdo
de controlar o seu dizer e se sente importante de certo modo, pois, ao postar conteudos, ele
recebe comentérios de seus “amigos” e é constantemente acessado e visto por quem se
interessar por seu perfil.

A aproximacdo do ambiente A a essas redes também cria essa ilusdo de pertencimento
a esse mundo. Bauman (2008, p. 148) afirma que “a socializa¢ao virtual segue o padrdo do
marketing, e as ferramentas eletronicas desse tipo de socializagdo séo feitas sob medida para
as técnicas mercadologicas”. Dessa forma, pode-se dizer que o ambiente, com seus dizeres,
reproduz a hegemonia — que seria “lideranca assim como dominagdo sobre os dominios
econdmicos, politicos, culturais e ideologicos da sociedade” (FAIRCLOUGH, 1992, p. 92,
traducdo nossa) — dos servicos de rede social. O portal de ensino de inglés reproduz o discurso
hegemdnico e capitalista de que o sujeito ndo pode ficar fora das redes sociais® e de tudo
aquilo que elas proporcionam, ou seja, a visibilidade do sujeito e a possibilidade de vigiar o
outro e de estabelecer identificacdo para tentar sanar sua incessante incompletude. O ambiente
favorece a reproducdao do discurso de que € preciso “levar a vida social eletronicamente
mediada” (BAUMAN, 2008, p. 9). E como se a internet como extensdo do ser e como cenario
para a ficgdo do “eu” ndo pudesse estar de fora da vida do sujeito nem um minuto.

Como “todo sistema de educacdo ¢ uma maneira politica de manter ou de modificar a
apropriacdo dos discursos, com os saberes e os poderes que eles trazem consigo”
(FOUCAULT, 1970 [2009, p. 44]), ao optar pelo uso de tecnologias digitais e redes sociais na
educacdo, as escolas contribuem para que outras posicdes tanto de aluno quanto de professor

sejam assumidas. De acordo com Carmagnani (2006, pp. 168-169),

Os sujeitos que interagem no meio digital constroem outra(s) identidade(s)
tanto de aluno como de professor. Ndo sdo nem mais nem menos produtivos;
apenas diferentes. O proprio meio propicia essas mudangas que vdo de
encontro ao conceito de identidade defendido: ndo ha possibilidade de
manuten¢do de uma identidade fixa e estavel. Ao contrario, o impacto das

® Uma observagéo relevante é a de que, em quase todas as telas do ambiente virtual A, h4 uma propaganda do
Twitter.
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novas tecnologias colabora para a discussdo das identidades provisorias,
fragmentadas, difusas.

Na busca do sujeito-aluno por preenchimento, a “presenga” de um professor online
dentro do ambiente A transmite confianca, pois ele supostamente estara ali para ajudar no que
for preciso e sempre que for necessario. Os professores online atendem via bate-papo de
segunda a sabado em horarios determinados para resolver davidas especificas de atividades
do portal e do livro e sobre problemas técnicos. Em relagdo a vocabulério, gramatica e
traducdo, somente ha sugestdes de outras fontes na internet para ajudar o aluno. Correcoes
também ndo sdo feitas para ndo interferir no trabalho do professor de sala de aula. Quando ha
solicitacdo de atendimento fora do horario previsto ou duvidas que exijam mais tempo de
elaboracdo de respostas por parte dos professores online, um e-mail é enviado ao aluno em até
48 horas. Essa imaterialidade do professor redimensiona o papel dos interlocutores, pois o
sujeito-aluno tem a ilusdo de que sempre sera ouvido, acreditando que controla seu
aprendizado e que tera um interlocutor para solucionar suas duvidas sempre que precisar.
“Nao importa quem seja esse professor contanto que o lugar de professor esteja sempre
ocupado por alguém da equipe que procurard manter o dialogo a partir de padrdes pre-
estabelecidos” (CARMAGNANI, 2006, p. 163). Ao contrério do professor presencial, o qual
tem horérios definidos, o professor online respondera as questdes dos sujeitos-alunos em
tempo real ou 0 mais rapido possivel.

Entretanto, o papel do professor online é limitado, pois ele somente pode responder
duvidas especificas. Seu papel, entdo, é mais de um suporte técnico-operacional para questdes
referentes a exercicios pré-concebidos do portal e do livro didatico do que um professor que

estimule didlogos e reflexdes acerca dos contetidos trabalhados. Segundo o portal,

[...] com o objetivo de ndo interferir no trabalho desenvolvido em sala de
aula, evitamos fazer correcBes. E extremamente importante que o Sseu
professor acompanhe as suas producdes escritas, estando ciente de suas
davidas e acertos, portanto correcdes de atividades dos livros e de sala de
aula devem ser feitas pelo seu professor, e as das atividades da [...],
clicando-se no botéo "submit".
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Os comentérios acerca do desempenho escrito do aluno sdo papel exclusivo do
professor presencial. Ambientes virtuais de aprendizagem demandam que o professor
encoraje a interacdo entre usuarios, valorizando a atuacdo do aluno no site, oferecendo um
feedback bem estruturado, sugerindo outras fontes de aprendizagem, facilitando o
entendimento do aluno sobre o conteudo e oferecendo questionamentos construtivos, sempre
funcionando como uma orientacdo e apoio ao ensino. Portanto, o acompanhamento do
professor presencial € essencial para que o aluno seja motivado a percorrer diferentes
percursos daqueles j& determinados e buscar informagfes em outras fontes, julgando o que
seria apropriado para os conteudos trabalhados.

Considerando os dizeres do ambiente A, seu diferencial estd principalmente nas
relacBes entre os sujeitos, que, por sua vez, ao se relacionarem com 0S recursos virtuais
disponiveis, podem tentar criar alternativas de experiéncia pedagdgica e construir
conhecimento. Entretanto, tudo depende do modo com os sujeitos-alunos séo estimulados
pelo portal e pelo professor presencial a se relacionar com seus colegas. A proposta do site de
promover o ensino-aprendizado colaborativo do inglés somente pode ser realizada pelo
constante estimulo de fazer com que os alunos interajam com o0s outros usuarios. Do
contrario, 0 ambiente serve somente como uma transposicdo de textos didaticos do papel para
a tela, deixando de lado diferentes possibilidades de relacdo pedagdgica e servindo somente

como mais um espacgo com fins comerciais prevalecendo contras os pedagdgicos.

2.3. Imersao virtual em um simulacro da sociedade britanica: uma analise discursiva do

ambiente B

A seguir, analisaremos o ambiente virtual B, o qual esta afiliado a um instituto
brasileiro privado de ensino de lingua inglesa que tenta fazer com que os alunos tenham
contato com a(s) cultura(s) britanica(s), entdo o inglés britanico € adotado como a principal
variante. A tentativa de fazer com que o aluno se sinta imerso na(s) cultura(s) britanica(s) esta
tanto no proprio nome da escola quanto nos seus prédios e no ambiente virtual. Esse instituto
estd no mercado brasileiro ha mais de setenta anos e adota a Abordagem Comunicativa como
metodologia, com énfase na fluéncia oral. Faremos uma anélise dos dizeres do espacgo apos
descrevermos 0s aspectos visuais de seus recursos e fazermos uma comparagdo com redes

sociais.
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2.3.1. Interface e perfil de usuério: uma andlise comparativa do ambiente B com

servigos publicos de rede social

O ambiente B foi criado em 2009 e o titulo da campanha de seu langamento ¢ “a [...]
vai aonde vocé estd” (PROPMARK, 2009), indicando que o aluno tem seu curso disponivel a
qualquer hora e em qualquer lugar por meio da tecnologia. Esse parece ser o principal slogan
dos institutos de linguas brasileiros que oferecem ambientes virtuais aos alunos. Os dizeres
desses ambientes ecoam discursos académicos que defendem que, com o aprendizado online,
0 aluno pode ter um processo de aprendizagem autodirigida independentemente de onde
estiver e de que horas forem. A flexibilidade relacionada a independéncia de espacgo e tempo
que o estudante pode ter em ambientes virtuais € um dos beneficios oferecidos para que o
proprio aluno obtenha sucesso sem ter que considerar 0 progresso de seus colegas para
progredir no curso (BEUTELSPACHER; STOCK, 2011). Além disso, a comunica¢do com
professores e colegas é facilitada, pois esses espacos oferecem envio de mensagens de e-mail
para 0s outros usuarios, criando aproximacgdo entre a escola e o estudante, o qual pode
conseguir acesso a ela quando e onde precisar. Ainda, isso permite com que o aluno ganhe
tempo e, em nossa sociedade, tempo normalmente é considerado dinheiro (CARMAGNANI,
2001).

Ao fazer o login no ambiente, disponibilizado exclusivamente por meio do site da
escola, o aluno encontra a tela chamada Mypage (que pode ser vista na pagina a seguir), a
qual é personalizavel. Nela, ele pode colocar sua foto, que definira seu perfil. O usuario pode
mover 0s recursos da pagina para visualiza-los da maneira que quiser. H& também links para
0s servicos de redes sociais mais populares no Brasil, o Facebook, o Twitter, 0 Youtube e 0
Orkut™. Ao clicar nesses links, o usuério é levado para as paginas do instituto em cada um
desses sites. Assim como no ambiente A, também ha a reproducéo do discurso hegemdnico de
gue os sujeitos-alunos ndo podem deixar de participar das redes sociais, pois eles sdo
motivados a participar de cada pagina para ndo ficarem excluidos da atividade social da

escola.

19 Cada link oferece algo diferente de acordo com a caracteristica das redes sociais em questdo. Por exemplo, em
12 de janeiro de 2013, as 15:37, a pégina do ambiente no Facebook tinha mais de trinta mil pessoas que a
curtiam e disponibilizava publicacdes atualizadas com noticias, pesquisas de opinido, videos e quizzes.
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Figura 13 — Area Mypage do ambiente virtual B em 12 jan. 2013, as 15:37

Além dos links para redes sociais, servigos e programacao cultural do instituto, essa
pagina oferece tutoriais de acesso explicados em portugués para os recursos do ambiente, tais
como a visualizagdo da pontuacdo, mensagens, busca, atividades de escuta, pronuncia e
vocabulario em lingua inglesa, exercicios e noticias. Essa pagina serve como transi¢cdo do
portugués para o inglés, pois hd uma mistura das duas linguas. A partir do momento em que o
aluno clica no link para o ambiente, somente o inglés é utilizado.

O ambiente virtual disponibiliza quase quatro mil atividades interativas, com cinco
niveis de dificuldade e 150 jogos. Além disso, ele oferece um resumo com as atividades do
aluno, tem temas e menus personalizaveis e traz uma plataforma, na qual o usuario pode ficar
imerso em um universo virtual que ensina a lingua inglesa e a(s) cultura(s) britanica(s) (o
proprio instituto denomina essa parte como universo), como pode ser visto na figura 14. Ha
também feedback online para as redacfes do aluno, roteiro de estudos personalizado de
acordo com o nivel de inglés, indicacdo de atividades especificas pelo professor, gravacéo de
VOz para pratica de pronuncia em casa, registro de performance de cada atividade e selegéo de
temas e contetdos na area de estudos. A faixa etaria visada € de jovens a partir de 11 anos de
idade.
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Figura 14 - Descri¢cdo das ferramentas do ambiente virtual B em 12 jan. 2013, as 15:37
(descrigao feita pela autora desta pesquisa)

Dentre todos 0s recursos, aquele que mais promove interatividade e interacdo € o
universo virtual, o qual também se assemelha a servicos publicos de rede social. Devido a
isso, nosso foco de analise sera nesse espacgo, que também é o mais recente lancamento do
instituto para o ambiente B. Ele foi criado em 2011, em parceria com uma empresa editorial
reconhecida internacionalmente e é voltado para alunos de nivel basico e pré-intermediario. A

interface do universo encontra-se a seguir, na figura 15.
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Figura 15 - Interface do universo virtual em 12 de janeiro de 2013, as 15:37

Dentro do universo, mais de trinta personagens fazem uma simulacdo de situagdes
cotidianas em quatro diferentes espacos:

1. People and Society (Pessoas e Sociedade), que inclui os subtdpicos: family
(familia), free time (tempo livre), work (trabalho), the environment (0 meio ambiente),
understanding Britain (entendedo a Gra-Bretanha) e exhibition game!(jogo de exposicao);

2. Sport (Esporte), que inclui os subtopicos: the Olympics (Os Jogos Olimpicos), sport
(esporte) e culture and sport game (jogo de cultura e esporte);

3. Lifestyles (Estilos de vida), que inclui os subtdpicos: eating habits (habitos
alimentares), dress and lifestyles (estilos de se vestir e de vida), housing (moradia), travelling
(viagens) e transport game (jogo de trasporte);

4. Entertainment (Entretenimento), que inclui os subtdpicos: theatre (teatro), cinema
(cinema), music (musica) e tour group game (jogo de grupo de excursao).

Sua interface e espagos simulam uma Londres futurista. Seus personagens falam de
seu cotidiano aos alunos, explicando sobre seus habitos, amigos e familia, lugares onde
moram, para onde vdo quando querem se divertir e como preservam o meio ambiente. No

universo, os alunos podem clicar em qualquer parte da imagem para serem guiados ao topico

1 A palavra “game” aqui se refere a situagdes didrias, que sdo simuladas para que o aluno interaja jogando jogos
de acordo com as instruces.
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correspondente. Por exemplo, se o aluno clicar na imagem do estadio, ele sera levado ao
topico de “esportes”. Dessa maneira, tanto o ambiente virtual quanto o universo oferecem alta
interatividade com o dispositivo tecnoldgico. No universo, ainda ha mais de 800 videos e
mais de 300 clipes de &udio. Aléem desses recursos, no universo virtual, o aluno pode
encontrar transcri¢des dos arquivos de audio e video, dicas culturais para poder resolver 0s
exercicios que envolvem videos (tais como sobre a aparéncia das pessoas e Seus
comportamentos) e um historico do progresso de suas atividades e exercicios resolvidos.

Pela descricdo do funcionamento tanto do ambiente virtual quanto do universo, é
possivel comparar essas plataformas de ensino com servi¢os de rede social por variados
motivos. O primeiro é que o aluno pode criar um perfil com sua foto no ambiente B. A
diferenca no perfil que pode ser apontada em relacdo a servicos publicos de rede social é que
0 usuario ndao pode modificar suas informacdes pessoais, pois somente o instituto tem acesso
a essa edicdo. Por isso, as informacdes do usuario sao limitadas ao seu nome completo, nivel,
idade e horéario do curso no qual estd matriculado. Além de ser centrado em um perfil com a
foto do usuério, o ambiente oferece a possibilidade de se escolher o tema do design de suas
paginas.

O segundo ponto tem relacdo com o fato de que o ambiente virtual oferece varios
jogos, como no Facebook. Ha jogos de vocabulario, de gramatica e de aventura guiados em
lingua inglesa. Ndo somente ha jogos no ambiente, mas também no universo. A diferenca dos
jogos do universo é o fato de que eles séo de simulacdo. Segundo Collins e Halverson (2009,
p. 86, tradugéo nossa),

Para uma geracdo que cresceu com sofisticadas simulagbes de jogos, é
provavel que aprender com tecnologias modelo venha a ser mais fécil. Jogar
pode ajuda-los a aprender uma variedade de habilidades de lideranca, como
alocagdo de recursos, negocia¢do com amigos e adversarios, manipulagdo de
situacBes e ambientes, busca ativa de objetivos e recuperacdo de falhas.

O conceito de jogos é familiar para os alunos adolescentes e adultos, os quais,
normalmente, sdo o publico-alvo de redes sociais, que tém milhdes de usuarios ativos
cadastrados nos jogos que elas oferecem. O instituto de ensino de lingua inglesa
disponibilizou muitos jogos, pois, além de serem familiares para grande parte dos estudantes,
sdo atrativos, pois muitos podem ter a ilusdo de que, com eles, o aprendizado fica mais
“facil”, “interativo” e “divertido”.

O terceiro e quarto pontos de comparagcdo com servicos de rede social estdo
diretamente relacionados aos jogos do universo. O terceiro ponto refere-se as simulagdes

existentes ali, presentes tanto na sua interface quanto nos seus jogos. Todo o0 universo tenta
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imitar a sociedade britanica, com diferentes simbolos culturais, variantes linguisticas, imagens
e videos. Dessa maneira, hd uma tentativa de criar a ilusdo de que o aluno pode vivenciar a(s)
cultura(s) do Reino Unido sem precisar sair da sua casa.

O quarto ponto é referente ao fato de que, ao entrar no universo, o aluno vé uma
plataforma com imagens similares a animacgdes. Até 2011 (ano em que o universo foi
inaugurado), o Cityville era 0 jogo com o maior nimero de usuarios no Facebook, atingindo
em torno de 48 milhdes de usuérios ativos por més (BBC, 2011) e a interface do universo
(figura 16) se assemelha muito a ele, como pode ser visto a seguir.

L
o

j't
45

Figura 16 — Captura de tela do Cityville. Fonte: Zynga (2011)

O quinto e altimo ponto de comparagéo é que, tanto no universo quanto no Facebook,
é possivel criar uma pagina com aquilo que é escolhido ou produzido pelo usuério. A area
denominada de My Pad (figura 17, pagina 64) permite que os alunos criem sua prépria pagina
digital, com videos, jogos e recursos audiovisuais provindos do universo e escolhidos por eles
para personalizar seus espacos. No My Pad, os alunos também podem escrever um texto ou
gravar com sua propria voz um dialogo disponibilizado pelo universo, por exemplo, para
comparar com o original. As péginas criadas no My Pad podem ser compartilhadas com o
professor de sala de aula e com os colegas, 0s quais podem comenta-la. Essa area também se
assemelha aos jogos do Facebook, pois muitos deles tém a fungdo de “coletar” objetos (como
o Farmville), o que, no universo virtual, funciona para que o estudante colete seus arquivos
preferidos, fazendo uma colecdo em sua pagina. Mesmo havendo um curriculo pré-definido, o
universo proporciona aos usuarios uma forma de escolher atividades consideradas relevantes
por ele, juntd-las em um espaco exclusivo, alia-las a suas producdes e compartilha-las. Dessa
forma, essa possibilidade aproxima-se da acdo colaborativa caracteristica do aprendizado
rizomatico, mas é limitada pela conexdo somente com o professor presencial e os colegas de

sala.
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Figura 17 — Area My Pad em 12 jan. 2013, as 15:37

Metaforicamente, o perfil do usuario do ambiente B pode ser considerado como
rizomético, pois é esperado que o aluno saiba fazer interconexfes para buscar mais
conhecimento. Apesar disso, 0 ambiente B, assim como o A, ndo apresenta 0s principios de
um rizoma, pois ele ndo € aberto a qualquer usuario e as possibilidades de conexdo dentro
dele sdo limitadas. Os percursos que o aluno pode seguir, assim como no ambiente A, sdo pré-
determinados, o que limita um pouco a busca por conhecimento em espacos fora do ambiente,
além daqueles j& sugeridos. Uma possivel alternativa para aumentar a conexdo com outros
espacos e a atividade colaborativa seria pedir para que o aluno sugerisse materiais que
pudessem ser aliados a tudo que o ambiente ja disponibiliza. Segundo Carmagnani (2006, p.
165),

O hipertexto promove alteracbes profundas no processo de leitura e
interpretacdo e no processo de producdo de textos: a intertextualidade
materializa-se ao clicar dos botdes e o texto é produzido a partir de um
amalgama de outros textos, reconstruidos pelo autor.

Os links de hipertexto e suas multiplas interconexfes permitem que todos sejam
autores e construam suas proprias fontes de conhecimento, podendo sair ou entrar em
qualquer ponto sem se perder na mobilidade e heterogeneidade dessas interconexfes, como na

organizacdo de um rizoma. De acordo com Lancien (1998, p. 24, traducéo nossa),
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Por meio da rede, portanto, ndo é mais simplesmente a interacdo entre um
texto e seu leitor que é possivel, como no e-book, mas uma interacéo ainda
mais rica entre texto, autores e leitores, 0s quais, por sua vez, podem se
tornar autores.

O publico, entdo, deve possuir um nivel de médio a alto de letramento digital e de
midia social. O ambiente pressup8e que seu usuario consiga navegar nos seus VAarios recursos
na lingua-alvo, o inglés. Isso pode tornar a navegacao de determinados usuérios dificil, pois
ha duas barreiras: o desafio da tecnologia e o desafio da lingua estrangeira. Por isso, pode-se
presumir que o espaco tenta ajudar o aluno na primeira pagina acessada quando o mesmo faz
seu login (Mypage), pois disponibiliza tutoriais de uso em portugués para cada um de seus

recursos.

2.3.2. Andlise dos dizeres do ambiente B

Na idealizacdo do projeto do universo, o instituto de ensino de lingua inglesa realizou
pesquisas para saber quais eram as necessidades de seus alunos e que tipo de atividades eles
normalmente gostam de praticar ao aprender uma lingua estrangeira. De acordo com o gerente
de e-learning dessa escola de inglés em entrevista ao site Jornow, o propoésito é o de instruir
“o aluno para interagir com outras pessoas em inglés num ambiente que simule encontros com
nativos da lingua. Ele aprende ndo sé a falar inglés, mas falar o que € apropriado dentro de um
contexto cultural”. Um dos objetivos desse espago, segundo o gerente, é capacitar o aluno a
lidar com a chamada ‘“realidade multicultural atual”, como visto no excerto abaixo do site
Jornow, o qual afirma que o universo

apresenta ao aluno uma sociedade britanica contemporanea e viva dentro da
realidade multicultural atual, onde personagens de diversas origens falam
inglés com diferentes sotaques de varias regides do Reino Unido, Estados
Unidos e Leste Europeu.

Na descricdo desse espaco pelo instituto, encontramos o seguinte: “Mergulhe neste
universo virtual e viva seu inglés em uma imersdo completa e interativa na cultura britnica”.
A nocdo de imersdo utilizada pelo instituto refere-se ndo somente a instrucdo total em
segunda lingua, mas também a vivéncia cultural simulada com os personagens. Logo apods a

inauguracdo do universo, no primeiro acesso do aluno, ele assistia a um video em que uma
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personagem o cumprimentava e falava: “Hi, I haven’t seen you around before. Welcome to
[...]. In[...], you‘ll meet people, you’ll see videos, play games and even talk to the people you
meet” (que seria, em portugués, “Oi, ndo vi vocé por aqui antes. Bem-vindo ao [...]. No [...],
vocé vai conhecer pessoas, assistir a videos, jogar jogos e até mesmo conversar com as
pessoas que conhecer”). Essa mensagem € uma introducéo a imersdo em lingua inglesa desde
o0 inicio do acesso. O pressuposto utilizado pela escola € o de que, quanto mais o estudante
tem contato com a lingua estrangeira e com as culturas vinculadas a ela, mais ele aprende.
Nessa introdugdo, ha muitos atrativos, pois videos, jogos e contatos sdo simbolos de
entretenimento em nossa sociedade. Além disso, estabelecer contatos é algo que proporciona
ndo somente uma forma de conhecer pessoas novas, mas também de se satisfazer vontades,
visto que, na sociedade liquido-moderna, muitas vezes as relagcdes interpessoais sdo
remodeladas de modo semelhante aos objetos de consumo, de modo que, quanto mais novas
forem, mais satisfardo o desejo do sujeito, sendo, dessa maneira, facilmente substituidas por
outras que forem surgindo (BAUMAN, 2004). Entretanto, a possibilidade de interacdo €
restrita aos colegas de sala e ao professor presencial e a mensagem introdutdria refere-se aos
personagens presentes nos jogos e atividades do universo, o que significa que o aluno
interagira, na maior parte do tempo, com figuras humanas ficticias (programadas para se
dirigir ao aluno repetindo textos pré-determinados), ndo podendo satisfazer seu desejo de
interagir com novas pessoas.

Como a criacdo do universo deu énfase a imersdo em inglés por meio de jogos,
discorreremos sobre a utilizacdo desses recursos no contexto de ensino-aprendizagem para
gue o ambiente B seja mais bem entendido. No geral, jogos podem influenciar beneficamente
o0 aprendizado no sentido de que eles trazem interatividade com o dispositivo tecnoldgico e
também podem oferecer possibilidades de interacdo humana, como aqueles que envolvem
adversarios ou colaboracdo entre usuarios. Além disso, eles podem ser personalizados para
fins educativos. Um dos objetivos seria “fazer o jogo se adaptar a cada jogador para que
nunca seja tdo facil ou tdo dificil e cada aluno sempre trabalhe no préximo conceito que ele
precisa aprender” (WATTERS, 2011, traducdo nossa). Levando isso em consideragéo, pode-
se afirmar que experiéncias com jogos podem fazer com que o aluno tenha perspectivas
diferentes de suas tarefas no processo de ensino-aprendizagem.

Adicionalmente, segundo entusiastas, “um jogo bem desenvolvido oferece um
equilibrio complexo entre desafios e recompensas que continuamente impulsiona o0s jogadores
para os limites de seu conhecimento e habilidade, e para além deles” (MATON, 2011,

traducdo nossa), o que significa que, se utilizados com propdsitos educacionais claros, jogos
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podem ajudar no aprendizado do aluno. Um exemplo de jogo de simulagéo do universo virtual
pode ser visto na figura a seguir, no qual o aluno é estimulado a assumir o papel de guia
turistico. Ao assumir esse papel e realizar as tarefas propostas, o aluno pratica diversas
habilidades, como a leitura, a compreensdo de textos e a escuta de instru¢cbes em lingua
estrangeira, além de ter a oportunidade de solucionar o problema proposto de agradar
diferentes pessoas a um baixo custo. As instru¢bes sdo dadas por um personagem e a
recomendacdo é sempre a de que o estudante adapte a atividade aos diferentes gostos das
figuras ficticias envolvidas, diferenciadas pela maneira como se vestem e pelas suas falas. Os
objetivos da tarefa sdo claros e proporcionam também a pratica de uso de linguagem
contextualizada. Outros pontos relevantes a serem notados € a presenca de estereo6tipos e do
capitalismo que caracteriza a sociedade contemporanea. Os estere6tipos sdo percebidos tanto
pelas roupas quanto pelo modo de falar desses personagens. Ja a questdo do dinheiro é bem
enfatizada e h& a sugestdo de que os alunos devam fazer o melhor que puderem com o menor
custo possivel. O capital esta presente nesse simulacro da sociedade britanica e as relacdes
com o dinheiro envolvem o consumo de bens e servicos de modo vantajoso para as partes

envolvidas.

You are here

Figura 18 — Jogo de simulagao Tour of Britain do ambiente virtual B (acesso em 12 jan.
2013, as 15:37)
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Geralmente, muitas criangas, adolescentes e adultos tém o héabito de jogar jogos
online. Isso pode ajuda-los a desenvolver aspectos cognitivos e aprender a trabalhar em
equipe. Em seu artigo, Watters (2011) afirma que, com jogos eletrénicos, alunos podem agir
como cientistas, criando hipdteses e refletindo sobre possiveis resultados. Os estudantes
podem errar ou ndo conseguir SUCesso No jogo nas primeiras vezes, mas isso pode motiva-los
a arriscar mais e a tentar encontrar novas maneiras para resolver o problema. Jogos
eletrbnicos sdo praticas culturais populares e tambem parte da vida de muitos alunos. A
questdo dos jogos eletrénicos no contexto escolar esta diretamente relacionada ao proposito
de seu uso, pois, se eles forem utilizados com fins pedagdgicos claros e com tarefas e
problemas adequados ao nivel de conhecimento do aluno, a tendéncia é que funcionem, visto
que sdo uma prética cultural popular que pode favorecer profundamente o aprendizado (GEE,
2007) e o desenvolvimento de habilidades cognitivas por meio da interatividade com o
dispositivo tecnolégico e da interacdo humana. Segundo Gee (2007, p. 216, traducéo nossa),
“o aprendizado real vem dos sistemas social e interacional dentro dos quais uma tecnologia
poderosa, como videogames, ¢ colocada, ndo do jogo por si s6.”

O mesmo autor ainda defende que, com jogos eletrénicos, os jogadores aprendem a
ver 0 mundo virtual sob a perspectiva de uma identidade distinta ou até mesmo construida por
eles mesmos. Assumir outra identidade ao jogar um jogo online evidencia como a internet nos
faz pensar ainda mais sobre a fragmentacéo e o hibridismo do sujeito. Segundo Wilbur (2000,

p. 49, tradugéo nossa),

a pessoa que aparece no ciberespago é potencialmente mais fluida que
aquelas gue assumimos em outros aspectos de nossas vidas, em parte porque
podemos constantemente reformula-la. E essa consciéncia pode nos permitir
a lidar com nés mesmos de maneiras que parecem ser novas.

O universo em si pode ser considerado como um jogo online, o qual convida o aluno
para uma imersdo em uma cidade ficticia, que tenta imitar a sociedade britnica
contemporanea. Uma referéncia classica no discurso de jogos em relagdo a nocdo de imersao

é

A experiéncia de ser transportado para um lugar elaboradamente simulado é
prazerosa em si, independentemente do conteddo da fantasia. NG&s nos
referimos a essa experiéncia como imersdo. Imersdo é um termo metaforico
derivado da experiéncia fisica de estar submerso na agua. Nés procuramos a
mesma sensagdo que sentimos em um mergulho no oceano ou piscina de
uma experiéncia psicologicamente imersiva: a sensacao de estar circundado
por uma realidade completamente diferente, tdo diversa quanto a agua é do
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ar, que toma toda a nossa atengéo, todo 0 nosso aparato perceptivo. [...] Em
um meio participativo, imersdo implica em aprender a nadar, fazer o que o
novo ambiente torna possivel [...] o prazer de imersdo como uma atividade
participativa (MURRAY”, 1997 apud GUNZEL; LIEBE; MERSCH, 2010,
pp. 202-203, traducdo nossa).

Essa perspectiva sobre o conceito de imerséo teve diversas criticas, mas, no caso de
videogames, a metéfora € utilizada para diferenciar a experiéncia daqueles que jogam e
daqueles que ndo jogam. No entanto, ao jogar, como no caso do universo, 0 jogador se
encontra imerso “em uma realidade virtual de objetos pictoricos que funcionam de
determinada maneira” (GUNZEL; LIEBE; MERSCH, 2010, p. 205), mas ndo vivencia
completamente a agdo representada pelo jogo em si, pois ela é alienada, permitindo uma
presenca artificial da experiéncia mostrada ali.

O aluno, entdo, é convidado a experimentar a vivéncia nesse universo ficticio que da a
ilusdo de que ele pode “viajar” para a Gra-Bretanha e interagir com sua(s) cultura(s) e
sociedade sem sair da sua casa, ignorando distancias espaciais, fomentando o desejo do lugar
do outro, pois a lingua inglesa e essa simulacdo simbolizam uma fonte de satisfacdo material
daquilo que o outro possui (CARMAGNANI, 2008). Os dizeres do universo estimulam a
ansia por completude do sujeito-aluno, como se a falta pudesse ser preenchida pela lingua e
“espaco” do outro por meio da experiéncia na cidade quimérica apresentada pelo instituto.
Para Prasse (1997, p. 71),

o desejo pelas linguas estrangeiras, o desejo de aprender, de saber falar uma
outra lingua, se alimenta de duas fontes aparentes que, no fundo, ndo passam
de uma sé: inveja dos bens e da maneira como gozam 0S outros, e
inquietacdo por uma desordem, inquietacdo de ndo estar no lugar necessério,
de ndo encontrar seu préprio lugar na lingua materna, uma interdicdo
necessaria para situar o desejo.

A0 mesmo tempo em que 0 universo ajuda a despertar essa falta, ele fornece os meios
para que 0 sujeito possa tentar ter acesso aquilo que o outro possui, ou seja, a lingua e a um
contato maior com a(s) cultura(s) almejada(s). O espaco vai de acordo com o discurso

publicitario das escolas de linguas, que apresentam dizeres utilitaristas no intuito de

2 MURRAY, Janet. Hamlet on the Holodeck: the future of narrative in cyberspace. Nova lorque: Free
Press, 1997.
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convencer o sujeito de que elas satisfardo suas vontades e necessidades. Tais dizeres estdo
relacionados a visdo mercadoldgica que esta constantemente presente na area educacional no
Brasil, principalmente na area privada, o que significa que o sujeito-aluno pode ter posturas

que correspondem a essa visdo. Segundo Alves (2010, p. 95),

Os sujeitos produzidos a partir desse discurso mercantilista sdo: um
professor de linguas tecnicista, que assume a identidade de técnico aplicado
ao aperfeicoamento do imaginario de “dominar” a lingua estrangeira; um
aluno, que interpelado pelo mesmo discurso transforma-se em cliente, em
um consumidor, acreditando que ao obter o produto, no caso a lingua
estrangeira, tera acesso a um status, que o tornara mais completo e, fard
ocupar outros lugares sociais, premissas essas incertas em suas
concretizagoes.

Nesse caso, muitas vezes, a relacdo de clientelismo fica evidente, pois a educagédo
passa a ser encarada como produto tanto pelo aluno quanto pelo instituto de idiomas
(GENTILI, 1996). Em relacdo ao discurso publicitario de institutos de idiomas, de acordo
com Carmagnani (2001, p. 116),

As instituicdes querem vender seus cursos e, a0 mesmo tempo, a idéia de
que ndo é possivel viver hoje sem conhecer uma lingua estrangeira,
sobretudo a lingua inglesa. E necessario mostrar o quanto ela é
imprescindivel e o quanto a escola pode atender as necessidades dos
individuos a um custo baixo e com garantia de qualidade.

Pela anélise do universo, essa relacdo mercadoldgica pode ficar acima dos propdsitos
pedagdgicos pelo fato de que a tentativa de imersdo na(s) cultura(s) britanica(s) pode
funcionar somente como um simulacro de rede social, pois a possibilidade de colaboragéo
entre usuarios no universo € baixa, em relagdo & interatividade proporcionada com o
dispositivo tecnoldgico, o que limita a vivéncia cultural, j& que ha mais énfase ao consumo
passivo de informagdes da chamada “sociedade britanica contemporanea”, sem que haja tanto
destaque a producdo dos alunos, tentativa de comunicagdo entre os usuérios ou possibilidade
de interacdo com pessoas provindas dessa sociedade e de reflexdo sobre que posicéo o sujeito

ocupa perante ela.
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2.4. A utopia de entendimento mutuo entre os paises: uma andlise discursiva do

ambiente C

O ambiente virtual C € britanico e foi lancado em 2007 por uma fundagéo educacional
de caridade. Ele funcionou por grande parte do periodo desta pesquisa e foi encerrado em 31
de maio de 2012 por conta da impossibilidade de continuidade de apoio por parte dessa
fundacdo. Optamos por manté-lo neste estudo porque ele foi criado no Reino Unido, onde o
uso desses espacos virtuais voltados para a educacdo formal apresenta pioneirismo.

O portal era voltado para o ensino de todas as matérias do curriculo escolar, seja ele
britdnico ou de qualquer outra nacéo, pois era modificavel de acordo com a necessidade da
escola. Mais de 2700 escolas de mais de 124 paises estavam cadastradas e todas elas podiam
estabelecer parcerias umas com as outras para aplicar projetos e fazer um tipo de “intercimbio
cultural de informag¢des™ entre seus alunos. Para isso, o ambiente oferecia um banco de dados
com mais de 30 projetos que cobriam diversas areas curriculares, os quais ofereciam planos
de aula e recursos interativos adaptaveis. Muitos projetos também tinham entrevistas em
video com pessoas consideradas importantes, como académicos e politicos.

Até seu encerramento, o ambiente trabalhava com parcerias com o governo do Reino
Unido, mais especificamente com o Department for Children, Schools and Families e o
Department for International Development, as quais possibilitavam a expansdo de seus
projetos para que o portal pudesse ajudar o governo com estratégias de desenvolvimento
educacional. Havia também outras parcerias com fundacGes e empresas para aumentar seu
impacto. Em troca, ele oferecia beneficios, como atividades de voluntariado e de
responsabilidade social. As parcerias com fundagdes e empresas incluiam exemplos como a
British Red Cross, Médecins Sans Frontieres e BBC. Todas elas o ajudavam a criar novas
acles que envolviam escolas regulares em varias partes do mundo. Ele era voltado somente
para instituicGes de educacdo formal e ndo tinha fins lucrativos. Apesar de cobrar pela adeséo
de ouro (gold membership) de estabelecimentos educacionais do Reino Unido (a taxa era de
£495), os fundos eram utilizados para dar acesso a escolas de paises em desenvolvimento
(nenhum pais fora do Reino Unido pagava para ser “membro de ouro”), para aumentar a
diversidade e melhorar o espago virtual. Para ser membro participante, a instituicdo poderia
optar pela adesdo de prata (silver membership), que era gratuita e permitia a criacdo de
paginas proprias, a comunica¢do com outros professores e a colaboracdo em um projeto. Ja a

gold membership permitia acesso total ao site, registro de inimeros alunos, participacdo em
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todos os projetos, treinamento com um facilitador e suporte técnico completo. Assim como
procedemos em relacdo aos ambientes A e B, consideraremos, a seguir, 0s aspectos técnicos e

os dizeres do portal C com o propdsito de realizar uma analise discursiva.

2.4.1. Interface e perfil de usuario: uma analise comparativa do ambiente C com

servigos publicos de rede social

Nas figuras a seguir, paginas 73 e 74, podemos ver a interface do perfil de usuario do
ambiente C a partir do momento em que o login era feito™. As principais caracteristicas
interativas do perfil incluiam o compartilhamento de arquivos, a participacdo em bate-papos,
a criacdo e edicdo colaborativa de paginas, croquis, pesquisas, quizzes, votacoes, discussdes,
desafios e noticias, a busca por amigos, a troca de mensagens, a visualizacdo de atualizacdes
de outros usuarios e a possibilidade de comentar as paginas criadas. Era possivel também
participar de projetos sociais, editar o perfil, acessar conteudos publicados pelos
administradores, checar o histérico de conversacfes e acessar a caixa de e-mails. A interface
se diferenciava de acordo com o tipo de usuario, ou seja, professores e diretores tinham um
acesso que permitia a visualizacdo de todos os conteudos, inclusive planos de aulas, enquanto
que alunos somente tinham acesso a competicGes e boletins informativos.

Analisando sua interface, pode-se dizer que, estruturalmente, o portal assemelhava-se
a uma rede social por variados motivos. Primeiramente, pode-se dizer que ele era baseado em
perfil. Apds a analise do histdrico pessoal e profissional do candidato a membro e de sua
aprovacao pelo ambiente, o usuério era encorajado a construir seu perfil pessoal. Nele, ele
podia editar seu nome, sobrenome, foto, data de nascimento, pais, sexo, Skype, herdi, musico
favorito, filme favorito, objeto de valor pessoal e sua prépria descricdo. Era possivel criar até
mesmo um avatar para aqueles que ndo eram amigos. A equipe de administradores do espago

tambem tinha seu perfil publicado.

13 Até a data de encerramento desse espaco, suas funcionalidades continuavam idénticas as descritas nesta
pesquisa.
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O segundo ponto que pode ser comparado com um site publico de rede social é o fato
de que a interface do ambiente e seus recursos eram muito similares aos desses servicos. Nele,
0 usuario podia adicionar amigos, 0s quais, apos adicionados, eram mostrados dentro de um
mapa-mundi, de acordo com o pais de onde eram provenientes. Assim, havia a contagem
tanto de amigos quanto de paises. Em relacdo ao mapa, uma relacdo de similaridade pode ser
estabelecida com a linha do tempo do Facebook, a qual disponibiliza um mapa e localiza
amigos dentro dele por meio da marcacao de fotos. Além disso, 0 ambiente disponibilizava
um historico de atualizagbes similar ao dessa rede social, possibilitando comentarios de
amigos no perfil e mostrando tudo o que j& havia sido publicado pelo usuério.

O terceiro ponto de comparacdo é o fato de que o usuario podia criar sua propria
pagina. Assim como no Facebook, era possivel fazer upload de videos, imagens e
documentos. Os usuérios podiam também fazer comentérios, “curtir” a pagina (havia um
simbolo de positivo, na qual o usuario podia clicar, indicando que havia gostado das
postagens) e postar conteudos relacionados ao que foi publicado. Dependendo das opc¢des do
criador da pagina, alguns usuarios (escolhidos pelo criador) podiam editar a sua pagina, o que
permitia mais possibilidades de interagédo entre 0s mesmos.

O quarto ponto de comparacéo diz respeito aos recursos disponibilizados aos membros
do espaco. Nele, assim como em servicos de rede social, havia foruns, além de conferéncia de
video e audio, ferramenta de bate-papo e envio de mensagens (como no Facebook). No
ambiente C, o usuario também podia ver quando seus amigos estavam online, como nos
servigos de rede social.

Ao comparar o ambiente C com o0s espacos A e B desta pesquisa, encontramos
algumas outras similaridades, além da semelhanca com sites publicos de rede social. Tais
similaridades sdo o nivel de letramento digital e de midia social esperado do publico-alvo (ou
seja, de médio a alto), o alto nivel de interatividade e a busca por um usuério que soubesse
seguir links de hipertexto. Considerando o perfil de usuario buscado pelo ambiente, € possivel
dizer que o espaco procurava escolas que, alem de desenvolver o trabalho de letramento
digital e de midia social, tivessem alunos com acesso a computadores e internet para que
ninguém fosse excluido. Isso significa que paises ou escolas que ndo tinham esses recursos ou
gue ndo podiam desenvolver plenamente o trabalho de letramento ficavam excluidos do
portal, ndo pela impossibilidade de se cadastrar, mas pela impossibilidade de utiliza-lo
continuamente com os alunos.

De acordo com a metafora do rizoma, o usuario do espaco C pode ser caracterizado

como rizomatico, visto que os percursos que os alunos seguiam ndo eram totalmente pré-
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definidos, pois eles podiam criar suas paginas e relacionar diferentes links a ela e ao contetdo
publicado no portal. Assim, o ambiente aproximava-se do aprendizado rizomatico por nao ter
uma plataforma pré-construida com atividades e exercicios que ndo podiam ser alterados pelo
professor. Ele oferecia uma area de criacdo para o professor, o qual podia optar por usar 0s
planejamentos de aula e projetos sugeridos ou simplesmente adaptar a plataforma para as
necessidades de seus estudantes.

Todos os recursos colaborativos do ambiente estavam disponiveis tanto para o
professor quanto para seus estudantes, os quais podiam arriscar fazer variadas criagdes, como
paginas, pesquisas ou croquis, por exemplo. Desde que o material criado ou postado fosse
relacionado e apropriado ao conteudo das aulas, o aluno tinha a possibilidade de exercer sua
criatividade e ter acesso a todas as ferramentas de producdo pedagogica. Ndo havia limites
para as conexdes feitas dentro do portal, o que facilitava a procura por amigos com interesses
comuns, mas ndo garantia que houvesse grande participagdo dos usuarios. Grande parte dos
materiais era auténtica, ou seja, ndo editada para o contexto de ensino-aprendizagem. Como
exemplo, havia videos educativos produzidos por alunos e receitas criadas pelos
administradores. Tudo que era postado publicamente podia ser comentado por todos e 0s
usuarios também podiam “curtir” os conteudos. Caso o professor ndo desejasse que o material
publicado por seus estudantes fosse publico, ele podia escolher quem teria acesso a ele e
guem o editaria e comentaria as criacdes. A aprendizagem podia ser negociavel e colaborativa
assim como no aprendizado rizomatico. No entanto, ndo € possivel considerar os principios
do rizoma para o0 espaco, ja que ele era fechado para escolas que parecessem legitimas, ndo
constituindo um mapa aberto e interligado. Os professores ndo tinham a obrigatoriedade de
estar conectados a outros usuarios e nem de cadastrar alunos (somente os Gltimos deveriam
ser necessariamente convidados e conectados pelo professor).

Pode-se dizer que o uso do ambiente C como rede social dependia principalmente da
escola e do professor, os quais podiam integrar os projetos de sala de aula com criacdo de
materiais e conteddos no espaco virtual, fazendo com que os alunos tivessem mais
engajamento para participar ativamente como produtores. Uma vez que 0 espago atingia
popularidade entre os sujeitos-alunos de determinada escola, ficava mais facil torna-lo parte
da rotina dos estudantes, pois, além da possibilidade de se praticar um ensino-aprendizagem
de forma mais informal, os sujeitos podiam manter ou criar maiores vinculos com 0s outros
usuarios da prépria instituicdo ou de escolas parceiras. A interagdo humana dependia mais da
forma como o portal era utilizado. Caso a escola e os seus professores incentivassem a

interacdo por meio de bate-papos, foruns e criacdo de paginas para compartilhamento, os



77

alunos podiam ter mais familiaridade e motivacdo para fazer uso das ferramentas disponiveis.
Assim como em um site de rede social publica, o sucesso da interacdo dependia do uso
constante dos usuarios, que era relativo de acordo com as acGes das escolas.

Como manter 0 acesso de um grande nimero de usuérios dependia do uso que 0s
professores e as escolas faziam do ambiente, a divulgacdo dada ao site pela imprensa britanica
pode estar associada a uma tentativa de manter ou aumentar esse numero. Entretanto, como o
ambiente foi encerrado, € possivel que ele ndo estivesse apresentando um ndmero de acessos
razoavel para que as empresas parceiras continuassem a investir nele. Segundo um dos e-
mails enviado aos membros em 25 de novembro de 2011, o portal alegava ter paixao por
disponibilizar o acesso gratuito a escolas fora do Reino Unido, mas precisava de doacdes para
se manter. Segundo os dados desse e-mail, nessa mesma data, o site apresentava 60.000
alunos cadastrados de 3.000 escolas em 130 paises. O e-mail tinha o propdsito de solicitar
doacOes, as quais poderiam ser efetuadas tanto por meio da internet quanto pelo envio de
cheques. Quando o ambiente foi encerrado em 2012, os usuarios receberam um e-mail que
afirmava que seus administradores estavam procurando outra organizacao para financiar a
continuidade do projeto. Hoje, como o ambiente encontra-se encerrado, somente ha um blog
(criado em um dominio gratuito) para continuar disponibilizando os planos de aula aos

professores.

2.4.2. Anélise dos dizeres do ambiente C

A seguir, consideraremos os dizeres do portal para nossa anélise. O ambiente, segundo
seu diretor, tentava assegurar que os alunos fossem preparados e equipados com habilidades
essenciais para as carreiras profissionais do futuro. O portal citava oito beneficios de seu uso

por escolas em todo o0 mundo (tradugdo nossa):

incorporar a dimenséo global do curriculo;

ser facil de usar;

oferecer um ambiente de e-learning totalmente seguro;

melhorar as habilidades necessarias para o aprendizado de uma lingua estrangeira;

ajudar na aprendizagem independente e personalizada;

VvV V. V V V VY

oferecer oportunidades para interagir globalmente e fazer amigos por todo o mundo;
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> motivar os alunos desmotivados;

» oferecer auxilio para necessidades educacionais especiais.

Considerando as vantagens citadas, discutiremos trés tematicas que elas levantam: de
natureza técnica, de ensino-aprendizagem e relacionadas ao conceito de global. Os tdpicos
técnicos referem-se a maneira como o portal € divulgado como sendo facil e seguro. A
facilidade de utilizacdo somente é possivel com a pratica de se utilizar um novo sistema por
aqueles que tém de medio a alto nivel de letramento digital e de midia social, visto que é
necessario saber usar ferramentas interativas de edicdo e seguir links de hipertexto. Em
relacdo a seguranca, uma das grandes preocupac6es dos administradores era a de garantir um
ambiente seguro, pois ele era protegido por senha e todos os profissionais de educacdo tinham
seu historico pessoal e profissional checado antes de ter seu cadastro de usuério aprovado. A
verificacdo era feita por meio de checagem da existéncia do site da instituicdo escolar e do e-
mail do responsavel por ela. Porém, a existéncia de um site e de e-mails institucionais ligados
a ele ndo necessariamente indicava legitimidade ou boa conduta daqueles que pediam acesso.
Portanto, para tentar prevenir falhas nessa seguranca, havia mais tentativas de fiscalizacao,
como a presenca de moderadores treinados para assegurar uma colaboracgdo internacional
amigavel. Ademais, os professores podiam ver e moderar todas as acGes de seus alunos e
bani-los de usar determinadas ferramentas por um periodo de tempo ou para sempre se 0 Uso
fosse considerado inapropriado. Assim, a divulgacdo era a de que professores tinham total
controle sobre quando e como seus estudantes faziam uso dos recursos oferecidos a eles.
Além dessa forma de controle, os moderadores monitoravam todo o contetdo e comunicagédo
feita ali. Havia também uma ferramenta de dendncia (reporting tool), a qual permitia que
qualquer membro notificasse a¢des inapropriadas, como em sites publicos de rede social. Tais
denuncias eram tratadas como prioridade pelos moderadores. O préprio modo como o
ambiente C era designado significava “amigo” em suaili, indicando esse carater supostamente
“social”, “seguro” e “amigavel” do espago. No entanto, mesmo com todos esses esforgos,
nenhum espago na internet € totalmente seguro, pois todos séo passiveis de invasdes de
hackers ou de a¢des de ma conduta.

Os aspectos de ensino-aprendizagem envolvem, segundo os dizeres do portal, a
melhora de habilidades para se aprender uma lingua estrangeira, a ajuda na independéncia e
personalizagdo do aprendizado, a motivacdo dos alunos e o auxilio para necessidades
especiais. Em relacdo ao aprendizado de linguas estrangeiras, o portal apresentava a

possibilidade de comunicacdo auténtica com alunos de outros paises e culturas, o que fazia
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com que a troca de conhecimento linguistico, geogréfico e cultural fosse facilitada somente
caso parcerias entre escolas de diferentes nacdes fossem estabelecidas e mantidas. Desse
modo, a existéncia de recursos tecnoldgicos por si s6 ndo garantia essa melhora, pois era
necessario que os professores colaborassem para mediar o aprendizado dentro do site. De todo
modo, o portal era mais utilizado para o ensino de linguas estrangeiras modernas e geografia,
mas também comumente usado para o ensino de tecnologia, matematica e ciéncias (WARD,
2008). A motivacdo dos alunos e sua independéncia e customizacdo do aprendizado também
dependiam do trabalho de acompanhamento de mediadores, pois o sucesso de qualquer
ferramenta tem relacdo direta com o modo como ela é utilizada por todos os envolvidos. O
auxilio para necessidades especiais dizia respeito principalmente a alunos autistas, 0s quais
podiam utilizar as ferramentas de interacdo para se expressar mais facilmente, como, por
exemplo, os emoticons. No entanto, ndo havia mencdo sobre como 0 espago poderia ajudar
alunos com outras necessidades educacionais especiais.

Os beneficios associados ao conceito de global referem-se ao curriculo e as interacfes
entre usuarios. A incorporacdo da dimensao global no curriculo é uma tarefa ardua, visto que
0 espaco era aberto para mais de cem paises, 0s quais sempre apresentaram diversas
diferengas no modo de lidar com contetdos gerais e especificos, pois ndo ha um curriculo
utilizado como referéncia mundialmente. Como havia énfase nessa dimensdo, 0s projetos
oferecidos como sugestdo aos professores tentavam envolver questBes gerais, como saude
mundial (AIDS e maléria, por exemplo), paz e conflito (projeto “Diamantes de sangue”),
cidadania global (esse tema ressaltava que todos séo cidaddos do mundo e lidava com areas
relacionadas as pessoas e as sociedades em que vivemos e com assuntos que iam da
identidade a diversidade) e meio ambiente (que enfatizava que todos somos seres humanos,
entdo o meio ambiente é nossa casa, pois é onde vivemos, respiramos, comemos, trabalhamos
e nos divertimos). Os temas ndo estavam diretamente relacionados a um s6 local e visavam
alunos de todos os paises, pois cada usuario, seja de qual nacionalidade ou etnia fosse, podia
ter efeito(s) de identificagdo com as areas de ensino-aprendizagem envolvidas. Ademais, 0s
projetos que obtiveram sucesso foram divulgados pela midia, servindo, de certa maneira,
como forma de atrair a atencdo da populacdo e distrai-la momentaneamente sobre os
problemas e fracassos da educacdo britanica.

No que se referem as interacGes, diversas limitacfes ocorriam pelo fato de que o
espaco era fechado para instituicdes consideradas como legitimas e cadastradas ali. Além
disso, as interacfes eram limitadas as aceitacGes de parcerias por parte das escolas, que

optavam por estabelecé-las com entidades locais ou internacionais. Desse modo, os dizeres do



80

ambiente afirmavam que ele funcionava como um modo de fazer com que escolas tivessem
uma dimensdo internacional, mas ela somente era alcangcada por meio dessas parcerias, que
nem sempre eram estabelecidas. Para ajudar, havia um moderador que facilitava as conexdes
internacionais, mas ndo era garantido que elas continuassem ou funcionassem. Segundo 0
portal, no Reino Unido, um dos objetivos do governo era o de que todas as escolas tivessem
pelo menos uma conexao internacional até 2010. Com o intuito de ajudar o governo a atingir
esse propoésito, o CEO do ambiente afirmou, em entrevista a revista Seced (2008), que a
finalidade do site era reduzir diferencgas culturais, religiosas, sociais e nacionais. Essa suposta
reducéo ignorava conflitos inerentemente presentes nas relagdes humanas. Como a linguagem
é lugar de confrontos ideoldgicos (BRANDAO, 2004), sob a perspectiva discursiva, ndo é
possivel considerar que diferencas possam ser reduzidas somente por meio da conexdo entre
instituigdes de diferentes locais no mundo.

Além disso, o proposito declarado pelo CEO do portal parece ser contraditorio, pois
experimentar a diversidade ndo consiste em reduzir diferencas, mas em reconhecé-las. A
visdo do CEO vai de acordo com os dizeres do ambiente, que se denominava comunidade.

Segundo sua descricdo (nossa traducao),

[...] o lugar perfeito para fazer amigos em todo o mundo! Nos somos uma
comunidade online de aprendizado que ajuda escolas e grupos de jovens por
todo o mundo a se conectar uns com 0s outros para 0 aprendizado
colaborativo. Diferente das outras plataformas de rede social, [...] oferece um
ambiente seguro e completamente moderado para o intercdmbio matuo de
trabalho e ideias [...] Nossa visdo é a de que jovens de todas as nagdes
experimentem e apreciem a diversidade, entendam questbes globais e
crescam como cidaddos do mundo ativos.

Para Bauman (2003), o conceito de comunidade remete ao paraiso perdido ou ainda a
ser encontrado utopicamente e se refere ao sentimento de conforto, de nunca se sentir
estranho, de estar entre pessoas confiaveis e de se sentir “em casa”. A no¢do sempre produz
uma sensacgdo agradavel por conta dos significados que carrega e que prometem a saciacdo de
prazeres. Seja ela qual for, “a comunidade (religiosa, cientifica, partidaria, virtual ou de
outras ordens diversas) parece operar como um amalgama que une sujeitos diferentes a partir
de um (ou mais) ponto(s) de identificacio” (UCHOA-FERNANDES, 2008, p. 85). Como 0
sujeito estd em constante busca por completude (FERREIRA, 2005), o desejo de
pertencimento faz com que ele procure identificagdo com determinados grupos com interesses

comuns. Neles, um vinculo de cooperacéo é esperado. Uchoda-Fernandes (2008) associa esse
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sentimento de cooperagdo mutua com a descri¢do do Orkut no ano de 2006, na qual poderia se
encontrar a denominacdo do site como sendo uma comunidade online, que servia para
conectar os usuarios por meio de uma rede de confianca. De modo anélogo, o ambiente C
também se dizia ser uma comunidade segura e confidvel para se estabelecer amizades. Os dois
sites tém em comum a tentativa de se criar “comunidades de interesse”, as quais, segundo
Collins e Halverson (2009), essencialmente ndo sdo ligadas por lugares fisicos e nem
limitadas por localidade, mas conectadas pela tecnologia em volta do globo por meio de
interesses em comum. Mesmo ndo sendo possivel alcangar um sentimento de completude e
nem fazer parte de uma comunidade que confortaré a incessante satisfacdo perdida do sujeito
(FINGERMANN; DIAS, 2005), os dois portais eletrdnicos tentam dar a impressao de que 0s
sujeitos-usuarios poderdo encontrar conforto, confianca e amizade nas suas chamadas
comunidades.

A descricdo do portal envolve essa utopia da apreciacdo da diversidade, do
entendimento de questBes globais e do desenvolvimento de cidaddos do mundo. Na Europa,
nota-se uma preocupacdo em fazer com que haja entendimento mutuo entre nacgdes, seja no
sentido linguistico, cultural ou politico. Como exemplo, temos o Common European
Framework of Reference for Languages: Learning, Teaching, Assessment, que tem como um
de seus objetivos politicos “promover entendimento mutuo e tolerancia, respeito pelas
identidades e diversidade cultural por meio de uma comunicagdo internacional mais efetiva”
(COUNCIL OF EURORPE, 2001, p. 3, nossa traducgéo). Essa preocupacdo pode ser um dos
motivos para que a politica educacional tenha tido foco em redes sociais no Reino Unido em
2009, ja que essas oferecem um ambiente para trocas culturais entre alunos de diversas partes
do mundo.

Desde a década de 1950, o Conselho da Europa vem afirmando que seu objetivo é o de
promover maior unidade entre seus membros para assegurar seus principios de heranca
comum. Para atingir entendimento completo entre seus paises, o Conselho afirma que seria
necessario remover as barreiras linguisticas por meio do estudo de suas linguas modernas, as
quais fazem parte dessa heranca cultural europeia diversificada (SHELLEY; WINCK, 1993).
Além disso, o Conselho afirma que a comunicacgdo entre os europeus com diferentes linguas
maternas somente sera possivel por meio de um melhor conhecimento dos idiomas europeus,
0 que consequentemente possibilitara também maior mobilidade internacional e cooperagéo,
contribuindo para a superacdo de preconceitos e discriminagdo. A énfase no melhor
conhecimento dessas linguas acontece porque o Conselho acredita que isso levara a um

fortalecimento de relagdes e a um aumento de trocas internacionais das quais depende o
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progresso econdmico e social da Europa. A estabilidade do continente e o funcionamento da
democracia sdo constantemente ameacados pela xenofobia e pelo ultranacionalismo, que sdo
obstaculos para a integracdo europeia. Essa necessidade de integracdo e respeito € uma
tentativa de reduzir suspeitas e amenizar conflitos. Atualmente, o entendimento matuo nédo
somente é visado por paises europeus, mas pelas diferentes nacdes, principalmente com a
globalizacdo, a qual nutre a ideia de uma comunidade altamente interconectada e o ideal de
que quanto mais houver disponibilidade para se entender diferencas culturais, mais respeito
haverd (LANE, 2006).

Além de ter conexdo com o conceito de globalizacdo, os aspectos ressaltados no
ambiente estdo relacionados ao conceito de cidadania e com o que é considerado como
multicultural. E necessario enfatizar que os trés ambientes analisados nesta pesquisa lidam

com esses conceitos. Segundo Bauman (1999, p. 8),

Estamos em movimento mesmo que fisicamente estejamos imdveis: a
imobilidade ndo é uma opcao realista num mundo em permanente mudanga.
E no entanto os efeitos dessa nova condicdo sdo radicalmente desiguais.
Alguns de nds tornam-se plena e verdadeiramente “globais”; alguns se fixam
na sua “localidade” — transe que nao é agradavel nem suportavel num mundo
em que os “globais” ddo o tom e fazem as regras do jogo da vida.

Todos os trés ambientes virtuais educacionais desta pesquisa reproduzem o discurso
de que é melhor se tornar um cidaddo global do que ficar fixo em localidades. Os conceitos de
globalizacdo, de cidadania e do que é considerado multicultural serdo discutidos mais
profundamente no capitulo seguinte e foram aqui levantados para mostrar a tendéncia similar
que espacos virtuais educacionais que se assemelham a servicos de rede social tém de
enfatizar a dimenséo global que o sujeito-aluno pode ter com seus recursos. Por fim, podemos
dizer que o ambiente C ndo se diferenciou muito dos ambientes brasileiros, pois, mesmo
tendo sido um pouco mais aberto a publicos de diferentes escolas e na¢6es, o ambiente por si
sO0 ndo promovia alta interacdo humana. Além disso, assim como qualquer outro ambiente ou
site, 0 ambiente C precisava de um numero alto de acessos para manter-se ativo. Como ele foi
encerrado, um dos motivos pode ter sido a falta de um alto nivel de acessos, que pode estar

relacionada a baixa interagdo entre 0s USUarios.
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CAPITULO 3

A cultura digital e a instituicdo escolar: em busca de novas praticas

No capitulo anterior, vimos que 0s recursos dos ambientes virtuais educacionais
considerados nesta pesquisa se assemelham aqueles de servicos publicos de rede social. No
entanto, percebemos que a interacdo nos espacos analisados é diferente daquela ocorrida nos
sites publicos de rede social, visto que é restrita aqueles que tém acesso e limitada a
participacdo de todos os envolvidos, que nem sempre acontece. Encontramos, nos dizeres do
corpus de analise para divulgacdo dos sites, aspectos que enaltecem o ineditismo e a
tecnologia por meio de conceitos que passam pela veia mercadoldgica, como as noc¢des de
globalizacéo e de multiculturalismo, e pelas questdes desejaveis, como a cidadania. Notando
a pratica semelhante de divulgacdo dos ambientes com base nessas palavras-chave,
discutiremos como esses termos remetem a sentidos que funcionam como atrativo para a
comercializagdo dos espagos virtuais. Ainda, discutiremos como a instituicdo escolar se
apropria de certos recursos da pedagogia publica somente para atrair a atencdo dos pais e
alunos, o que pode fazer com que as ferramentas adotadas tenham carater mais mercadolégico
do que educacional. Ao final deste capitulo, discutiremos a questdo da inclusdo digital no
contexto de nossa pesquisa.

3.1. Cidad&o do mundo, ser multicultural: “a janela é a tela”**

Como discutido em nossa analise, 0 corpus desta pesquisa apresenta argumentos de
divulgacdo em comum, os quais sdo relacionados aos conceitos de globalizacéo, de cidadania
e do que é considerado multicultural. A seguir, discutiremos esses conceitos para entender o
funcionamento dos sites sob anélise.

Segundo Vieira (1997, p. 22), “a cidadania tem assumido historicamente varias formas
em fun¢do dos diferentes contextos culturais”. Hoje, a distingdo entre cidadania formal e

substantiva ¢é bastante discutida em estudos socioldgicos, pois ajuda a entender determinadas

Y VIRILIO, Paul. O Espago Critico. Tradugdo Paulo Roberto Pires. Rio de Janeiro, Ed. 34, 1993.
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préaticas. A cidadania formal é aquela que se refere ao pertencimento a uma determinada
comunidade politica, isto é, a um Estado-Nacdo, ao passo que a cidadania substantiva se
refere ao conjunto de direitos politicos (participacdo politica e eleitoral), civis (liberdade e
igualdade) e sociais (bem-estar econdémico e social) disponiveis as pessoas (HOLSTON,
1999). No entanto, a cidadania formal ndo garante a cidadania substantiva, ndo sendo, entao,
uma condicdo necessaria e suficiente. Segundo Holston (1999), a cidadania substantiva esta
muitas vezes inacessivel a cidaddos formais, principalmente aqueles de classe
economicamente menos favorecida, mas acessivel para estrangeiros legalizados. O conceito,
por mais heterogéneo que seja, engloba um sentido que vai além do sentimento de
pertencimento relacionado ao nacionalismo, pois seria necessario que o sujeito que ocupa 0
lugar de cidaddo compreenda qual a sua posicdo na sociedade, a razdo pela qual ele se
encontra naquele lugar, se ele deseja permanecer ali e que fatores excludentes e inclusivos
estdo envolvidos. A cidadania é um conceito irrefutvel e desejavel que habita o imaginario
dos sujeitos, uma causa nobre do dizer, por isso é recorrente em tantos discursos politico-
educacionais.

No caso do Brasil, de acordo com a Lei de Diretrizes e Bases da Educacdo Nacional
(1996), “a educagdo basica tem por finalidades desenvolver o educando, assegurar-lhe a
formacdo comum indispensavel para o exercicio da cidadania e fornecer-lhe meios para
progredir no trabalho ¢ em estudos posteriores”. Dessa forma, pode-se afirmar que o papel
primordial da educacgdo béasica é formar o educando como cidaddo. Segundo Orlandi (2005,
pp. 159-160),

Tem-se delegado a Escola a tarefa de produzir cidaddos. A Escola tem assim
que “criar” a cidadania. Ela ndo reforga apenas algo que ja estaria instalado
na historia social. Fica para a Escola a construcdo da imagem do cidaddo,
sendo a ciéncia um dos componentes dessa imagem.

Orlandi (2005, p. 159) afirma que a cidadania ndo é uma qualidade histérica do Brasil,
mas um “fim desejado, ainda sempre nao alcangado”, pois muitos brasileiros ndo podem
gozar de seus direitos politicos e civis, encontrando-se & margem de sua cidadania. Nesse
sentido, a escola fica encarregada de criar uma imagem iluséria de cidaddo quando, na
verdade, 0s sujeitos muitas vezes sdo destituidos de direitos basicos, como agua limpa e
comida. Como exemplo, temos os habitantes da cidade que ndo tém teto e os analfabetos
excluidos, os quais somente tém deveres a serem cumpridos, sendo privados de seus direitos

civis, 0 que faz com que criem outras regras para sobreviverem (CORACINI, 2004).
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Os dois espacos virtuais brasileiros ndo estdo afiliados a educacdo basica, mas a
educacdo informal, a qual tenta suprir questdes que ndo sdo resolvidas pela educacdo formal.
Mesmo que os ambientes brasileiros ndo sejam parte da educacdo formal, a consolidacdo da
cidadania é uma tarefa para todos, pois esse ndo deve ser um dever exclusivo da escola, mas
da sociedade como um todo, visto que direitos e valores civis séo questdes que atingem tanto
0s dominantes quanto os dominados no jogo hegemdnico social. A proposta aparente dos
espacos analisados € a de diminuir barreiras excludentes e posicionar o sujeito na sociedade
dando a ele o valor social da cidadania por meio do aprendizado do inglés. Como exemplo,
temos o slogan do ambiente A, que é “Vocé cidadao do mundo”, como pode ser visto na
figura 21. O aprendizado de uma lingua estrangeira vai além da aquisicdo de um idioma com
propdsitos comunicativos, pois envolve compreender o carater heterogéneo da linguagem e
seus diferentes usos de acordo com os variados contextos, o que ajuda na reflexdo do sujeito-
aluno sobre o lugar que ocupa na sociedade e, consequentemente, favorece o desenvolvimento
de cidadania. No entanto, nos dizeres de promocao dos sites de nosso corpus, conceitos que
podem ser associados ao capital sdo utilizados juntamente com o valor social de cidadania,
como a nocao de globalizacéo, constituindo um argumento de carater duplo que corrobora a
questdo mercadologica. Nesse caso, o0 produto seria a lingua inglesa, a qual daria

oportunidades para o desenvolvimento de cidadania, o0 bem de mercado.

VOCE CIDADAC DO MUNDO Slogan: Vocé cidaddo do mundo. l COM
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Figura 21 — Pagina Home do ambiente A apds o login em 15 jun. 2013, as 21:08
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De acordo com Bauman (2005), o consumismo é inimigo da cidadania, pois ha perda
de interesse pelos direitos e pela politica por parte dos cidadaos, os quais estdo cada vez mais

passivos. Por isso, de acordo com Bauman (2005, p. 165, grifo do autor),

N&o sdo apenas as habilidades técnicas que precisam ser continuamente
renovadas, nem € somente a educagdo voltada para o mercado de trabalho
que precisa ocorrer ao longo da vida. O mesmo € exigido, e com mais
urgéncia ainda, pela educacdo para a cidadania.

No Reino Unido, em paises que utilizam o National Curriculum (QUALIFICATIONS
AND CURRICULUM AUTHORITY, 2007), tais como Inglaterra e o Pais de Gales,
“cidadania” ¢ uma das disciplinas obrigatorias para os Key Stages 3 ¢ 4 (equivalente a faixa
etaria de 11 a 16 anos), por isso os dizeres do ambiente C tém argumentos relacionados a essa
nocdo ao afirmar que jovens de todas as nacdes devem se desenvolver como cidaddos do
mundo ativos, como visto na descricdo do portal apresentada no capitulo 2. Segundo o
programa de estudos do Curriculo, a disciplina Cidadania deve desenvolver responsabilidade
moral e social, letramento politico e envolvimento com a comunidade para que os alunos se
tornem cidaddos responsaveis que fazem contribuicdes positivas a sociedade, individuos
confiantes e capazes de ter uma vida segura e estudantes que fagcam progresso. De acordo com
o National Curriculum (QUALIFICATIONS AND CURRICULUM AUTHORITY, 2007, p.

27, traducdo nossa),

Educacdo para a cidadania equipa os jovens com 0 conhecimento,
habilidades e entendimento para desempenhar um papel efetivo na vida
publica. A cidadania os encoraja a ter interesse em questdes atuais e
controversas e a envolverem-se em discussbes e debates. Os alunos
aprendem sobre seus direitos, responsabilidades, tarefas e liberdades e sobre
leis, justica e democracia. Eles aprendem a fazer parte em tomadas de
deciséo e diferentes formas de acdo. Eles desempenham um papel ativo na
vida de suas escolas, bairros, comunidades e na sociedade em geral como
cidadéos ativos e globais.

A educacdo para a cidadania € vista pelo National Curriculum (QUALIFICATIONS
AND CURRICULUM AUTHORITY, 2007) como algo que tem o objetivo de capacitar os
alunos a agir no ambito pablico ndo somente local, mas global. O proposito idealizado pelos

autores do documento é fazer com que os estudantes sejam capazes de se tornar cidadaos
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ativos que fazem a diferenca no mundo globalizado, pois, segundo o National Curriculum
(QUALIFICATIONS AND CURRICULUM AUTHORITY, 2007, p. 28, traducdo nossa),

A cidadania equipa alunos com o conhecimento e habilidades necessarios
para uma participacdo efetiva e democréatica. Ela ajuda alunos a se tornar
cidaddos informados, criticos e ativos que tém confianca e convicg¢do para
trabalhar de modo colaborativo, agir e tentar fazer a diferenca em suas
comunidades e sociedade em geral.

Ja no Brasil, o ensino de inglés muitas vezes é divulgado como uma forma de inserir
os alunos no mundo globalizado, principalmente por propagandas publicitarias de institutos
de idiomas, que prometem que os estudantes serdo capazes de ser bem-sucedidos em qualquer
lugar do mundo. No mundo globalizado, o inglés € representado como a lingua de poder e
prestigio (LACOSTE; RAJAGOPALAN, 2005). Em relacdo ao discurso publicitario das
escolas de linguas brasileiras, segundo Carmagnani (2001. p. 130),

A tematica da globalizacdo aparece em grande parte dos andncios,
atendendo, inclusive, as expectativas do consumidor em potencial que quer
fazer parte deste mundo, apresentado como novo e melhor pela midia em
geral. O discurso publicitario, recorrendo ao discurso politico e empresarial,
incorpora essa palavra de ordem, associada a tudo que se pretende moderno,
atual, parte do mercado mundial, com a finalidade de afirmar que o direito
ao ingresso nesse mundo é acessivel a todos, bastando apenas aprender
inglés.

A globalizacdo, para Bauman (1999, p. 7), é o espaco do poder do qual ndo podemos
escapar, pois ¢ “o destino irremedidvel do mundo”. De acordo com Bauman (1999, p. 8), a
globalizagdo ¢ extraterritorial e divide ao mesmo tempo em que une, pois “as causas da

divisdo sdo idénticas as que promovem a uniformidade do globo”. Segundo o mesmo autor
(1999, p. 8),

Ser local num mundo globalizado é sinal de privacéo e degradacéo social. Os
desconfortos da existéncia localizada compdem-se do fato de que, com o0s
espacos publicos removidos para além do alcance da vida localizada, as
localidades estdo perdendo a capacidade de gerar e negociar sentidos e se
tornam cada vez mais dependentes de a¢Bes que déo e interpretam sentidos,
acles gue elas ndo controlam — chega dos sonhos e consolos comunitaristas
dos intelectuais globalizados.
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No ambiente B, por exemplo, ha indicacbes de que ndo podemos deixar de ser
globalizados. Na figura da pagina 89, temos uma atividade, que apresenta uma personagem
que fala com a prontncia® do pais de onde vem, o Paquistdo. Seu nome, Farah, também é
proveniente de paises da mesma regido. O exercicio mostra que ha uma comunidade grande
de paquistaneses em Glasgow e Farah diz ser sortuda por ter conseguido emprego em uma
empresa multinacional. A presenca de estrangeiros em grande numero mostra ao aluno a
convivéncia com pessoas de diferentes nacionalidades nesse simulacro da sociedade britanica.
A tarefa mostra também a obtencédo de sucesso pelo fato de que Farah estudou em seu pais e
conseguiu um emprego em uma multinacional em Glasgow. O deslocamento da personagem a
sociedade britanica indica que isso proporcionou a oportunidade de conseguir um emprego
considerado bom, ao mesmo tempo em que indica que, em sua localidade, ela poderia estar
privada dessa chance. Assim, ser “local” ndo consiste no desejo das pessoas, pois 0 espaco do
poder ¢ ocupado por “globais” e os centros de produg¢do de valor sdo emancipados da
localidade.

Ao mesmo tempo em que o ambiente B mostra o deslocamento fisico da personagem,
seu sujeito-aluno ndo necessariamente precisa se deslocar para também sentir-se parte, mesmo
que ilusoriamente, do mundo globalizado. Desprendido do tempo cronoldgico e de fronteiras
geograficas, o sujeito que transita por “espacos-tempos mutantes” criados pela virtualizagao
(LEVY, 1996) cada vez mais se diferencia daquele que ainda mantém-se preso ao espaco-
tempo local, pois o primeiro segue a relacdo capital-trabalho e se conecta ao global por meio
das tecnologias digitais, desvinculando-se cada vez mais da localidade (BAUMAN, 1999).
Sem liames, o sujeito adquire incorporeidade, enfraquecendo a noc¢éo tradicional do cidadéo,
0 qual nascia e se estabelecia naquele determinado local, criando raizes. Assim, a
incorporalidade, de certo modo, exime esse sujeito de sua responsabilidade perante seu espago
social local, tornando o ato de descomprometer algo desejavel em relacdo a localidade.

® Mesmo contemplando diferentes sotaques, notamos que, no ambiente B, independentemente de que

nacionalidade os personagens sdo ou em que contexto se encontram, a estrutura utilizada sempre segue a norma
culta e ndo apresenta variantes.
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People and Society W

Are there a lot of families from
Pakistan in Glasgow?

Yes, it’s a big community.

I was lucky — I have a good job with a
multinational company.

Do you mind if I ask you a few questions?

Did you go to university there?

INTERVIEWER
FARAH
INTERVIEWER

FARAH

INTERVIEWER
FARAH
INTERVIEWER
FARAH

INTERVIEWER

FARAH

&

Oh - I really like my present job.
And what about your career plans?
No problem

Was it easy to get a job?

Yes, I did.

&

P Q0GR TN

Figura 22 — Atividade do ambiente B em 12 jan. 2013, as 18:07
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A “cidadania mundial”, tdo presente nos discursos dos ambientes A ¢ C e nos
discursos de politicas educacionais, como o National Curriculum (QUALIFICATIONS AND
CURRICULUM AUTHORITY, 2007), remete, entdo, a um desejo de exercer direitos
politicos, civis e sociais em escala global, ndo somente na localidade, constituindo também
“um fim desejado, mas ndo alcangado” (ORLANDI, 2005). Segundo Heater (2004), o ideal de
cidadania mundial poderia ser imaginado como um sistema que desse a possibilidade para 0s
cidaddos de participacdo politica e econdmica a0 mesmo tempo em que permitisse sua
atuacdo em todas as escalas, sejam globais, nacionais, regionais ou locais, da arena civil
governamental e ndo governamental. Essa é a promessa ilusoria passada pelos ambientes
virtuais educacionais aos seus sujeitos-alunos, os quais sdo levados pelos dizeres
propagandisticos a acreditar que, ao estarem inseridos naquele contexto de ensino-
aprendizagem, poderdo exercer sua cidadania, seja por meio do aprendizado do inglés, por
meio de uma ilusdo de imersdo na sociedade britdnica “multicultural” ou por meio de um
espaco que diz promover interagdes “globais”.

A questdo do que é considerado multicultural também esta presente, como vimos
principalmente nos ambientes B e C. Como exemplo, o ambiente B, além de apresentar
personagens e pronuncias provenientes de variados paises, diz inserir o aluno na realidade
multicultural atual, enquanto que o ambiente C sugere a apreciacdo da diversidade, como
visto na descri¢do dos dois portais no capitulo anterior. Segundo Hall (2000, [2009, pp. 209-
210], nossa traducdo), multiculturalismo e multicultural sdo distintos, pois o ultimo é
utilizado com carater de adjetivo e qualifica caracteristicas de uma sociedade que é composta
por “comunidades culturais diferentes”, as quais convivem nesse contexto a0 mesmo tempo
em que mantém algo de sua “identidade ‘original’”. Por isso, o adjetivo multicultural é
normalmente utilizado no plural e remete & heterogeneidade cultural. J& multiculturalismo,

segundo Hall*

(2000, [2009, p. 209]), se refere as politicas adotadas para governar as
questdes de diversidade e multiplicidade das sociedades multiculturais. Os dois conceitos
ainda podem ter diversos significados de acordo com as sociedades a que estdo conectados,
sendo que o conceito de multiculturalismo é uma ideia que ja foi bastante contestada e que
ainda apresenta diversos sentidos. Segundo Monte Mér (2002, p. 149), Sardar e Van Loon'’

(1997) fazem uma critica & nogdo de multiculturalismo

16 Segundo Hall (2000 [2009, p. 209]), “it references the strategies and policies adopted to govern or manage the
problems of diversity and multiplicity which multi-cultural societies throw up”.
" SARDAR, Z.; VAN LOON, B. Cultural Studies for Beginners. Cambridge: Icon Books, 1997.
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por entenderem que esta vem sendo interpretada, na maioria das vezes, como
uma convivéncia pluralista harménica. Ou uma condicdo natural da
existéncia humana. Assim, anulam-se a carga politico-social e os decorrentes
entraves inerentes a esse pluralismo. Acrescentam os autores, ainda, que 0s
conflitos culturais relativos a identidade referem-se, frequentemente, a ragas
e etnias, €, ao serem compreendidos dessa maneira, velam outros elementos
das construcdes de identidade, como classes sociais, religides, géneros,
sexualidade.

O conceito de educacdo multicultural também j& passou por varias transformacdes.
Nesta pesquisa, seguimos a definicdo de Ramsey, Williams e Vold (2003, p. viii), que
consiste nas experiéncias de aprendizado que nutrem a igualdade educacional, a consciéncia e
0 respeito pela diversidade do mundo e 0 compromisso de criar uma sociedade mais justa para
todos. De acordo com 0s mesmos autores, a educacdo multicultural foi modificada pela
incorporacdo da pedagogia critica proposta por Paulo Freire’®(1970 apud RAMSEY:;
WILLIAMS; VOLD, 2003), a qual € voltada para que os educandos reconhegam injusticas e
desafiem desigualdades por meio do desenvolvimento de julgamentos morais que possibilite
um maior senso de responsabilidade (GIROUX, 2011).

Levando esses conceitos em consideracdo, parece-nos que os ambientes B e C
interpretam o multiculturalismo como sendo uma ‘“convivéncia pluralista harmonica”
(MONTE MOR, 2002), pois 0 portal B apresenta ao aluno uma “realidade multicultural
atual”, com personagens que falam inglés com diversos sotaques provindos de diferentes
areas do mundo (como visto anteriormente neste capitulo) e que convivem sem conflitos,
enquanto que o portal C apresenta um espaco em que simbolos de diversos paises sdo
colocados lado a lado no mesmo espaco, como o Coliseu, o Taj Mahal, as piramides do Egito,
a Torre Eiffel, a Estatua da Liberdade, a Catedral de S&o Basilio, entre outros, como pode ser
visto no quadro da pagina 92. A imagem do quadro era o plano de fundo de todas as telas do
portal. Na parte superior, havia a imagem de um céu azul, enquanto que, na parte inferior,

havia diferentes simbolos de variados paises posicionados um ao lado do outro.

'8 FREIRE, Paulo. Pedagogy of the Oppresssed. Nova lorque: Seabury, 1970.
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Segundo a formulacgdo de Kress e Van Leeuwen (1996), imagens posicionadas no topo
da pagina referem-se ao que € ideal e aquelas localizadas na parte inferior referem-se ao real.
O céu azul é um ideal, pois, a cor representa amizade e lealdade na area publicitaria (SHIMP,
2010), enquanto que os simbolos culturais de diferentes paises colocados sem barreiras
geogréficas e/ou politicas podem ser interpretados como sendo uma representacdo do mundo
globalizado e da suposta convivéncia harmonica. A imagem representa o ideal do ambiente,
que exalta a apreciagdo da diversidade e diz ‘“oferecer oportunidades para interagir
globalmente e fazer amigos por todo o mundo” (tradug¢do nossa). Os usuérios de diferentes
nacionalidades podem ter o efeito de identificacdo com o portal ao ver o simbolo cultural de
seu pais ali presente juntamente com tantas outras referéncias. Ao mesmo tempo em que 0
sentimento de pertencimento é exaltado pelo simbolo do pais do sujeito, a imagem faz
referéncias as nocgdes de globalizagdo e de multiculturalismo por meio do convivio de
diversas na¢bes em um mesmo lugar, excluindo localidades. Além disso, o aluno parece ser
conduzido a acreditar que ndo ha desigualdades, uma vez que ele € levado a essa imersdo na
simulacdo de supostas realidades multiculturais. Assim, é possivel dizer que a educacao
multicultural com a perspectiva da pedagogia critica ndo é aquela utilizada pelo ambiente
devido & ilusdo de coexisténcia harmoniosa representada na imagem.

Considerando nossa analise, 0os ambientes virtuais educacionais desta pesquisa nao
apresentam recursos necessarios para que ocorra uma reflexdo em relacdo ao que €
comercializado em seus dizeres. Esse trabalho poderia ser realizado com auxilio do professor,
que utilizaria o material disponibilizado virtualmente para criar oportunidades para
desenvolver a cidadania, questionando os textos apresentados e mostrando a heterogeneidade
da linguagem em seus mdltiplos contextos. No entanto, o papel do professor pode estar
limitado pelo fato de que ele deve seguir regras éticas e evitar criticas que possam mostrar o
lado capitalista das instituicdes as quais os ambientes estdo afiliados, principalmente no caso
dos ambientes brasileiros, nos quais a criacao de contetidos é bem limitada, visto que o acesso
do aluno € repleto de atividades pré-concebidas pelos préprios institutos, como visto no
capitulo 2. No ambiente C, esse trabalho era um pouco mais facilitado, pois o professor tinha
mais liberdade para propor conteidos e adaptar as propostas do portal as suas aulas.
Entretanto, justamente por conta do carater comercial, o espaco foi finalizado, pois ndo tinha
meios para manter o interesse de seus patrocinadores. No geral, os trés ambientes dao a ilusdo
de que os alunos sdo acolhidos por essa imersdo que simula um espago de boa convivéncia
para a sociedade ocidental, no qual os alunos podem aprender conteddos que os levem a ser

cidadaos bem-sucedidos em um mundo globalizado e multicultural. Os ambientes virtuais por
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si s6 ndo sdo recursos capazes de promover oportunidades para que os alunos reflitam sobre
seus direitos e sobre as desigualdades presentes nas diferentes comunidades culturais onde,
por mais contraditério que isso seja, as identidades originais locais parecem ser sindbnimos de

degradacéo social para as pessoas que fazem parte delas no mundo globalizado.

3.2. A pedagogia escolar e a nova pedagogia publica: uma necessidade de integracao

A sequir, discutiremos a pedagogia escolar em relacdo aos sujeitos-alunos, 0s quais
estdo cada vez mais atraidos pela nova pedagogia publica do mundo globalizado da sociedade
liquido-moderna.

Como discutido anteriormente, ha discursos contra e a favor da utilizagdo de novas
tecnologias e redes sociais na/pela escola, assim como ja houve discussbes sobre o uso da
televisdo e de outros dispositivos tecnoldgicos nesse contexto, como o radio (COLLINS;
HALVERSON, 2009). Por conta do modo como novas tecnologias tém tido impacto nas
maneiras como Nnos comunicamos e pensamos, Vimos que é necessario repensar o porqué de
sua utilizacdo na escola e a maneira como elas podem ser adotadas nesse contexto.

Segundo Collins e Halverson (2009), lugares fora da escola onde os alunos possam
aprender por meio da tecnologia estdo se expandindo rapidamente. Ao mesmo tempo, Giroux
(2004a) afirma que os servigos publicos, como escolas, hospitais e meios de transporte séo
constantemente afetados pelas regras de mercado, pois as relacdes entre professor e aluno, por
exemplo, estdo se tornando relagcbes entre prestador de servigos e cliente. Giroux (2004a)
considera que novas tecnologias fazem parte da nova pedagogia publica, a qual é permeada
por principios neoliberais. Segundo Giroux (2004b, p. 17, nossa traducéo),

Dentro do discurso neoliberalista voltado ao mercado, o poder corporativo
marca o espaco de uma nova forma de pedagogia publica, uma em que a
producdo, disseminacdo e circulacdo de ideias surgem da forca educacional
da cultura global. Pedagogia publica, nesse sentido, se refere a um conjunto
de forcas ideoldgicas e institucionais que tém como objetivo produzir
individuos competitivos e interesseiros que competem por seu proprio ganho
material e ideoldgico. [...] A pedagogia publica corporativa se tornou um
horizonte cultural abrangente por produzir identidades de mercado, valores e
préaticas. A boa vida, nesse discurso, “é construida em termos de nossas
identidades como consumidores — n6s somos o que compramos.”
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Sob principios neoliberais, a nova pedagogia publica tem espacos que servem como
forca organizadora para a ideologia do poder corporativo e funcionam em diversas
instituices sociais, tais como a midia. Assim, a pedagogia tanto escolar quanto publica pode
funcionar como uma forca poderosa para reproduzir a ideologia neoliberal. Segundo Giroux
(20044, p. 498, traducéo nossa),

Transformac6es profundas ocorreram no espaco publico, produzindo novos
lugares de pedagogia marcados por uma confluéncia distintiva de novas
tecnologias digitais e de midia, concentragbes crescentes de poder
corporativo e incompardveis capacidades produtoras de significado.
Diferentemente das formas tradicionais de pedagogia, o conhecimento e o
desejo s&o inextricavelmente conectados aos modos de competéncia
pedagdgica mediados por meio de tecnologias eletrénicas nunca vistas, que
incluem computadores de alta velocidade, novos tipos de filme digitalizado e
CD-ROMs. O resultado é uma pedagogia publica que tem papel decisivo na
producdo de uma esfera cultural diversa, a qual da novo significado a
educacdo como forga politica.

Essa nova pedagogia publica é atraente para as pessoas e funciona como forte
concorrente da pedagogia escolar. Segundo Collins e Haverson (2009, p. 6, nossa traducéo),
“a tecnologia estd deslocando a educagdo para fora das escolas e para dentro de residéncias e
locais de trabalho, pré-escolas e pds-escolas, apos o expediente”. A pedagogia publica, entéo,
pode muitas vezes tomar o lugar da educacédo institucionalizada (GIROUX, 2004a), pois a
educacdo pode acontecer tanto na escola quanto em outras esferas, como a televisdo, a
internet e os jogos de videogame.

Com a pedagogia publica, as pessoas aprendem o que a escola ndo deseja ou nao
considera apropriado ensinar. Como exemplo, temos a televisdo, uma forma de
entretenimento que as pessoas também utilizam para aprender sobre diversos assuntos.
Analogamente, temos os sites de rede social, 0s quais sdo parte dessa pedagogia publica, onde
0s usuarios, como discutido no capitulo 1, podem aprender com a experiéncia dos outros
sobre receitas, linguas estrangeiras, politica e diferentes assuntos que variam de acordo com o
interesse que cada um quer seguir dentro da rede. Segundo Collins e Halverson (2009, p. 130,

nossa traducado),

A recente explosdo de redes sociais aponta para como as techologias podem
reproduzir as fungfes de apoio e de orientagdo das escolas. Essas redes
atraem pessoas de todas as idades e de diferentes experiéncias, algumas bem
especialistas e outras principiantes virtuais. Algumas aprendem se
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espreitando no fundo e outras fazendo perguntas. Grupos na rede podem
investigar topicos de interesse conjuntamente ou discutir sobre questdes que
consideram importantes. Os sites de sucesso, no entanto, tém como
caracteristica em comum a disponibilidade de informacges Uteis para guiar
0s interesses dos USUArios.

Além de aprender nas redes sociais publicas, € possivel interagir tanto com 0s recursos
ali presentes quanto com as pessoas, 0 que torna possivel a existéncia de discussdes, de
atividades e aprendizados colaborativos e até mesmo da pratica do ativismo. Como tudo é
online, isso é muitas vezes facilitado, pois ndo é necesséario se locomover para encontrar
pessoas que possam ter oS mesmos interesses ou queiram aderir & mesmas causas. A
atividade e divulgacdo em uma rede social publica também podem ser virais, o que significa
gue uma unica acdo pode ter grandes efeitos tanto positivos quanto negativos. Redes sociais,
assim como as outras esferas da nova pedagogia publica, tém valores comerciais e incentivam
o consumo. Giroux (2004b) afirma que, no discurso da nova pedagogia publica, “somos o que
consumimos” € isso muitas vezes pode ser notado em redes sociais, pois 0s usuarios postam,
por exemplo, até mesmo 0 que consomem em restaurantes, juntamente com o local onde se
encontram e com que pessoas.

Como a pedagogia publica funciona como concorrente da escola, a instituicdo escolar
se apropria dos meios que funcionam bem fora dela para chamar a atencdo dos alunos, mas
uma vez que essa apropriacdo ocorre, 0S meios passam a ser institucionalizados com 0s
valores da escola, o0 que faz com que a pedagogia publica deixe de ter o mesmo efeito que tem
em seu préprio contexto. Por isso, a escola pode funcionar como camisa de forca para a
pedagogia publica. Quanto a relacdo entre a pedagogia publica e a escolar, segundo Giroux

(20044, nossa traducéo),

O conceito de pedagogia publica também enfatiza a importancia
fundamental das esferas formais de aprendizagem, que, diferentemente de
suas populares contrapartes — que sdo guiadas amplamente por interesses
comerciais e, muitas vezes, deseducam o publico — devem proporcionar aos
cidaddos capacidades criticas, modos de letramento, conhecimento e
habilidades que os possibilitem a tanto ler o mundo de modo critico quanto a
participar moldando-o e governando-o. Colocando de forma diferente, as
esferas formais de aprendizagem proporcionam um dos poucos lugares onde
os alunos podem ser educados para entender, participar criticamente e
transformar aquelas esferas dominantes da pedagogia publica que estdo
amplamente moldando suas opinides e senso de agéncia.
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Para cumprir seus objetivos, a escola precisa prestar atencdo nas varias formas de
construcdo de conhecimento e viabilizar uma forma para que seus alunos dominem todas elas
e sejam capacitados para utiliza-las criticamente. N&o basta que a escola tente se apropriar dos
meios que funcionam bem fora dela para fazer com que eles funcionem da mesma forma ao
serem institucionalizados.

No caso de nosso corpus, 0 uso de redes sociais publicas e de formatos similares na
educacdo muda a funcéo de interacdo social com fins de entretenimento para uma funcao
institucional. Quando, por exemplo, o Facebook é utilizado pela escola, a natureza da troca €
diferente (ndo é mais pessoal, mas institucional), pois a funcdo educacional e institucional
vem antes de qualquer outra. Nessa apropriacao, as relacbes mudam e aquilo que acontece nos
espacos pessoais do sujeito-aluno nao € passivel de reproducdo em contextos educacionais.

O corpus de andlise desta pesquisa utiliza o formato de rede social para construir
determinados espagcos em seus ambientes virtuais educacionais com o intuito de fazer com
que o aluno interaja espontaneamente, como em redes sociais publicas. Como discutido em
nossa analise, a interacdo humana é relativamente baixa quando comparada ao nivel de
interatividade nos trés ambientes analisados e isso se deve ao fato de que deslocar
determinadas atitudes do nivel pessoal para um contexto educacional é algo imposto pela
instituicdo, o que é contrario a naturalidade das interacdes em sites publicos de rede social. As
atividades do nivel institucional passam, entdo, a concorrer com as atividades do nivel
pessoal. Analogamente, citamos 0s materiais auténticos, os quais, ao serem utilizados pela
escola, tornam-se materiais com a principal funcdo de instruir, ou seja, com carater didatico.
Assim, a escola pode fracassar se somente se apropriar da pedagogia publica para tentar fazer
com que ela funcione da mesma maneira no contexto escolar. E necessario, entdo, que a
escola e o professor pensem o0 que podem fazer dentro do contexto escolar para promover
determinados conhecimentos advindos da pedagogia publica e fazer com que os alunos
reflitam sobre eles. A construgdo de conhecimento se da no momento em que hé oportunidade
para todos colaborarem com ideias de como melhor utilizar a experiéncia dos alunos dentro
da instituicdo e ndo quando o objetivo € somente o de continuar concorrendo com tudo o que
chama a atencdo dos estudantes. Nesse sentido, segundo Giroux (2004b, p. 29, nossa

traducéo),
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Recusar a separar a politica da pedagogia significa, em parte, que ensinar em
salas de aula ou em qualquer outra esfera publica deva ndo simplesmente
respeitar as experiéncias que os alunos trazem para tais lugares, incluindo a
sala de aula, mas deva também conectar as suas experiéncias a problemas
especificos que emanam dos contextos materiais de suas vidas cotidianas. A
pedagogia, nesse sentido, torna-se performativa, visto que ndo é somente
relacionada com a desconstrugdo de textos, mas com o ato de situar a propria
politica dentro de um conjunto mais amplo de relagfes que aborda o que ela
pode significar para criar modos de agéncia individual e social que
possibilita ao invés de cessar valores democraticos, praticas e relacdes
sociais.

Desse modo, para que a identificacdo da escola com o conhecimento nao seja desfeita
(COLLINS; HALVERSON, 2009), ha propostas para que o conhecimento seja negociavel,
como discutido anteriormente quando tratamos do modelo de aprendizado rizomaético
(CORMIER, 2010). Como diria Kenski (2008, p. 25), o desafio da escola é desenvolver a

reflexdo do aluno, viabilizando-se

como espaco critico em relacdo ao uso e a apropriagdo dessas tecnologias de
comunicacdo e informacdo. Reconhecer sua importancia e sua interferéncia
no modo de ser e de agir das pessoas e na propria maneira de se
comportarem diante de seu grupo social, como cidadas.

Portanto, é possivel afirmar que, como a escola € uma das instituicbes que funciona
como intermediaria para outras institui¢fes culturais, € necessario um plano de integracdo da

mesma com a nova pedagogia publica para “promover a ‘educacdo’ em um sentido amplo”

(KENSKI, 2008, p. 48).

3.3. Tecnologias digitais: aspectos excludentes e inclusivos

Na discusséo sobre a utilizagdo de tecnologia na educacgéo, seja de computadores ou de
recursos online, tais como 0s ambientes virtuais educacionais desta pesquisa, ha sempre a
questdo da inclusdo digital, pois 0 acesso tanto aos dispositivos tecnoldgicos quanto ao modo

como eles sdo utilizados é problematico. Atualmente, a exclusdo social, principalmente em
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relacdo as tecnologias digitais, € um tema ainda recorrente, pois, no mundo globalizado, ha
risco de as pessoas ficarem ainda mais a margem da sociedade, a qual esta cada vez mais
utilizando uma concepc¢édo digital de linguagem. De acordo com Buzato (2007, p. 60), ha

necessidade de se

compreender como 0s mecanismos de inclusdo e exclusdo social ja
conhecidos, aqueles que dizem respeito as desigualdades sociais
engendradas por um histérico de trocas assimétricas entre grupos culturais
diferentes, passam a ser operacionalizados agora, e, mais importante, como
interagem com novos mecanismos (tecnoldgicos, politicos, linguisticos, etc.)
de excluséo.

Em sua concepcdo original, a exclusdo digital era centrada em pessoas
economicamente menos favorecidas que ndo tinham condicGes de adquirir dispositivos
tecnoldgicos, como computadores e internet, e, consequentemente, ndo participavam da Era
da Informacdo. Segundo Snyder (2010), o termo se tornou popular quando houve a publicacdo
de um relatoério sobre o tema na época do governo Clinton. Com o passar do tempo, a nogédo
de exclusdo digital foi se tornando cada vez mais problematica. De acordo com a mesma
autora, 0 acesso as tecnologias digitais ndo é o bastante se ndo for dada atencdo a nova
significacdo pela qual os sistemas sociais devem passar para que a tecnologia faca diferenca.
A questdo do acesso, entdo, envolve ndo somente novas tecnologias, mas também relacdes
sociais capazes de fazer com que os recursos digitais tenham impactos e resultados
significativos para as pessoas que ainda se encontram excluidas. Nesse sentido, quando o
acesso a tecnologias digitais é disponibilizado, € necessario considerar questfes essenciais
para torna-lo significativo, como o conteddo, a linguagem, o letramento, a educacdo, a
comunidade e as estruturas institucionais (SNYDER, 2008).

Hoje, pode-se afirmar que a questdo do acesso ndo € centrada nas pessoas que tém ou
ndo tém o dispositivo tecnoldgico, pois o acesso pode ser possivel por outros meios. Snyder
(2010) exemplifica o chamado espectro de acesso possivel com o exemplo de um professor na
Austrélia com internet de rapida velocidade em seu escritério, um aluno na Africa do Sul que
ocasionalmente vai a um café usar a internet e um professor em uma area remota no Brasil
que ndo tem nem computador nem internet, mas recebe materiais digitais impressos do
governo para utilizar em seu trabalho. De um modo ou de outro, todos esses exemplos
representam praticas de pessoas que ndo sao necessariamente excluidas da sociedade, a qual é
consumida por uma linguagem digital. Ha também casos em que as pessoas possuem

computadores e internet, mas ndo aproveitam todo o potencial desses recursos por nao
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saberem como utiliza-los, fazendo, entdo, um uso considerado como ‘“velho”, ou seja,
somente utilizando o computador para digitacdo, como uma maquina de escrever, por
exemplo. Assim sendo, o propoésito de disponibilizar tecnologias digitais a grupos
marginalizados deve ser o de promover uma participacdo social legitima. De acordo com

Snyder (2010, traducéo nossa),

Hoje, a habilidade de acessar, adaptar e criar conhecimento utilizando novas
tecnologias é crucial para uma participacdo social plena. O foco na
participacdo social desloca a discussdo sobre a exclusdo digital como algo a
ser eliminado por meio do fornecimento de recursos materiais para desafios
sociais a serem cumpridos por meio da integracdo da tecnologia nas
comunidades, instituicdes e sociedades. O mais importante ndo é a
disponibilidade fisica de computadores e de internet — apesar de isso ser
logicamente importante —, mas a habilidade das criancas e jovens em
comunidades periféricas de utilizar as tecnologias para se envolver em
praticas sociais significativas nas dimensdes sociais, culturais e econémicas
de suas vidas.

A participagéo social envolve fazer com que comunidades sejam capazes de participar
ativamente da sociedade seja no nivel econémico, educacional, cultural ou civil. A inclusdo
digital, entdo, refere-se a disponibilidade de hardware e software, as habilidades e
capacidades (as ultimas envolvem bens primarios — conhecimento para agir — e agéncia —
liberdade para fazer escolhas) do usuario, ao suporte oferecido e ao prop6sito com o qual as
tecnologias digitais sdo utilizadas (SNYDER, 2010). A inclusdo digital consiste em um
processo conflituoso, segundo Buzato (2007, p. 74),

marcado pela tensdo entre homogeneizacdo e proliferacdo da diferenca,
tradicdo e modernidade, necessidade e liberdade, através do qual as TIC®
penetram contextos sécio-culturais (sempre heterogéneos, transformando-os,
ao mesmo tempo em que sdo transformadas pelas maneiras como os sujeitos
as praticam nesses contextos.

De acordo com Snyder (2010), a escola deve promover a agéncia dos alunos e
capacita-los a adquirir habilidades de letramento digital para que eles possam ter uma

participacdo social significativa. Segundo Snyder (2010, nossa traducao),

A preocupacdo com a educagdo em comunidades remotas se transforma em
como proporcionar oportunidades em sala de aula para praticas mediadas por
tecnologia que sejam relacionadas com o alcance de poder social, econémico
e educacional. Essas praticas essenciais incluem achar, criticar e utilizar
sofisticados textos de multimidia.

19 Buzato (2007) utiliza o acrénimo TIC para se referir as Tecnologias da Informac&o e Comunicacéo.
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No estudo de caso feito por Buzato (2007), os jovens aprendiam a lidar com a
linguagem digital e com contetdos da internet, avaliando sua confiabilidade por meio de
praticas coletivas mais ou menos colaborativas realizadas em um telecentro (centro para
acesso publico a internet), sendo que, supostamente, era esperado que a comunidade levasse
os letramentos criticos da escola para o telecentro. No telecentro, havia um desenvolvimento
de taticas de apropriacdo das Tecnologias de Informacdo e Comunicacdo que a instituicdo

escolar poderia compreender e estimular. Segundo Buzato (2007, p. 246),

Ainda que os produtores do projeto ndo estejam cientes do valor dessas
taticas, ou ndo as interpretem como uma forma produtiva de inclusdo, elas
podem constituir uma base sobre a qual a conscientizagdo critica do sujeito
que a escola deve promover, e 0s instrumentos de desconstrugdo dos
discursos e dos dispositivos opressivos, ou letramentos criticos, que a escola
pode sugerir, ganhariam uma dimensdo performatica, orientada para a
inclusdo como acdo efetivamente transformadora, e de empoderamento
concebido como emancipacéo, e ndo como absorcao pelo sistema.

Nas escolas brasileiras da rede publica, € comum encontrar laboratorios de informatica
trancados e ndo disponiveis a alunos por conta de zelo excessivo ou pela falta de professores
capacitados a lidar com tecnologias digitais. O contato com o computador e a internet muitas
vezes é feito fora da escola, por meio de telecentros, lan houses e até mesmo pela
popularizacdo dos celulares nas areas mais periféricas. A instituicdo escolar, entdo, muitas
vezes fica a margem da concepc¢do digital da comunicacdo. Além disso, promover préaticas
que incentivem agéncia e reflexdo em relacdo ao uso das tecnologias digitais € um grande
desafio para a escola, pois modificar a cultura escolar é algo complexo e que leva tempo. De

acordo com Collins e Halverson (2009, p. xiv, traducao nossa),

Todos sabemos que a tecnologia transformou nossa sociedade em geral. Ela
se tornou fundamental para a leitura, escrita, calculo e pensamento das
pessoas, 0s quais sdo grandes preocupacOes da escola. E, mesmo assim, a
tecnologia tem sido mantida na periferia das escolas, utilizada, na maior
parte das vezes, somente em cursos especializados.

A instituicdo escolar muitas vezes tambem estda a margem da construgdo de

conhecimento conjunto, pois, em diversos casos, as tecnologias digitais podem até estar
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presentes no contexto de ensino-aprendizagem, mas o0 uso que se faz delas é tradicional, algo
que somente substitui tecnologias mais antigas, como a lousa e o giz. Lankshear e Knobel
(2006) ddo o exemplo de que a pagina da internet ou a apresentacdo de slides comumente
funcionam como o papel para apresentar contetdos. A tecnologia utilizada é nova, mas o uso
feito dela é o mesmo de sempre. Utilizar novas tecnologias de modo igual a como elas se
apresentam fora do contexto escolar ou utiliza-las somente para substituir outras tecnologias
mantendo usos convencionais/tradicionais ou antigos ndo envolve uma apropriacao critica das
mesmas. Caberia a escola possibilitar que os alunos refletissem em relacdo ao uso de
tecnologias digitais para que a elas ndo fosse atribuido somente o sentido de bem de consumo.
Assim sendo, a maior exclusdo digital ocorre quando a instituicdo escolar ndo adere a essa
concepcao digital de comunicacdo e a construcdo de conhecimento conjunto proporcionada
pelas novas tecnologias. Desse modo, o carater comercial fica mais evidente quando a venda
de ideias, como a veiculacdo de plataformas virtuais educacionais cada vez mais elaboradas
(com centenas de ferramentas de interatividade e recursos multimidia), aparenta ser mais
importante do que seu uso efetivo pelos sujeitos-alunos, pois recursos tecnoldgicos por si so
ndo sdo suficientes para um ensino-aprendizagem colaborativo efetivo, sendo necessario um

trabalho conjunto de todos os envolvidos para que isso ocorra.
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CONSIDERACOES FINAIS

Assim como o rizoma, este estudo encontra-se ndo em seu fim, mas, no meio, entre
pesquisas ja existentes, podendo futuramente dialogar com novos trabalhos sobre a constante
evolugdo de tecnologias digitais na area educacional. Nosso objetivo nesta dissertacdo néo foi
0 de apresentar a tecnologia como uma solugdo para os diversos problemas que a area
educacional enfrenta, mas de apresenta-la como uma presenca irreversivel em todos o0s
aspectos da vida. Assim, nosso principal interesse foi o de analisar ambientes educacionais
virtuais em razdo das suas interfaces serem construidas de modo a proporcionar o ato de
interagir, seja com a maquina ou com o0s outros usuarios. Com base nas discussdes
apresentadas neste estudo, faremos algumas consideraces finais a respeito de nossa analise.

Partindo de uma perspectiva discursiva, primeiramente, vimos que, em noSsO
panorama sécio-histérico em constante modificacdo, foi possivel que os sujeitos tivessem
acesso a informagdes mais rapidamente por meio das tecnologias digitais ao mesmo tempo em
que houve mais condi¢des para a existéncia de trabalhos colaborativos, para o exercicio da
criatividade e do compartilhamento de ideias e para novas negociacbes de comportamentos
em ambientes virtuais (CHILDNET INTERNATIONAL RESEARCH, 2010).

Principalmente por meio dos servigos de rede social, esse exercicio de colaboragéo foi
facilitado. Por isso, nosso pressuposto foi 0 de que esses sites sdo lugares considerados
propicios para a interacdo entre 0s sujeitos, pois, hoje, a vida social ndo consiste apenas no
contato presencial, mas nas variadas formas de relacionamento digital, seja via mensagens,
postagens e até mesmo ferramentas que remetem & presenca fisica, como o recurso de
cutucar, presente no Facebook. Além disso, discutimos que essas redes colaboram para a
ilusdo de que o sujeito faz parte do contexto da globalizacdo ao ter a oportunidade de se
conectar com pessoas provenientes de diversos lugares do mundo.

Com base em nosso pressuposto, consideramos que NnOSSO corpus tem um
funcionamento diferente daquele de sites cuja principal funcdo é a de entreter e partimos da
hipdtese de que ambientes virtuais voltados para a area educacional e baseados nas interfaces
dessas redes, visando ao favorecimento da interacdo e da interatividade, ndo s&o

necessariamente espacos que contribuem para a colaboragdo entre os sujeitos-alunos. Assim,
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nossa pesquisa procurou investigar trés espacos virtuais voltados para a educagdo a fim de
problematizar a questdo da necessidade de se atrair a atencdo dos sujeitos-alunos e de se
proporcionar inclusao digital na/pela escola.

Nossa pesquisa mostrou que os trés ambientes educacionais aqui considerados
apresentavam em comum o conceito de familiaridade que seu publico-alvo tem com servicos
de rede social, quer em relacdo aos percursos hipertextuais existentes nas interfaces, quer em
relacdo as semelhancas nas configuracGes de perfil de usuario. No entanto, observamos que
somente ter espagos que se aparentam com esses sites ndo € o bastante para haver interagcdo
humana, visto que, em nosso corpus, ela é baixa em relacdo ao nivel de interatividade dos
usuarios com o dispositivo tecnoldgico. Desse modo, nosso percurso de andlise corroborou a
hipdtese formulada, considerando que, com a baixa interacdo entre o0s sujeitos-alunos, havia
mais tendéncia ao siléncio ao invés da colaboracdo com o outro, além de haver mais
propensdo a interagir quase exclusivamente com a maquina.

Levando em conta a descricdo analitica das interfaces e dos dizeres desses lugares,
notamos que a baixa interacdo favorece o consumo passivo dos conteddos por parte dos
sujeitos-alunos, os quais, a0 ndo serem encorajados a participar ativamente, ficam limitados e,
com pouca frequéncia, produzem, exercem sua criatividade e se comunicam. A interagdo
humana, dessa maneira, independe dos muitos recursos tecnolégicos disponiveis, pois,
guando ndo hd muito dinamismo nas relacdes entre os interlocutores em espacos virtuais
como os analisados, ndo ha estimulo a atividade colaborativa. Assim, notamos que o potencial
colaborativo estd sujeito ao modo como professores e alunos optam por utilizar esses
ambientes, visto que o compartilhamento de ideias pressupfe uma mudanca na cultura
escolar, a qual, na maioria das vezes, é calcada no tradicionalismo e no papel do professor
como Unico detentor de conhecimento. Para que esses espacos virtuais nao funcionem
somente como uma transposicdo de materiais didaticos do papel para a tela, seria necessario
que o professor agisse como mediador, orientando o aluno em relagdo as diversas maneiras de
se lidar com ideias e de compartilhar informagdes de modo a contribuir para o
desenvolvimento de reflexfes acerca dos saberes envolvidos na pratica de ensino-
aprendizagem.

Desse modo, pode-se afirmar que, para ter um aprendizado mais colaborativo ou
rizomatico, o qual proporcione ao sujeito de hoje inumeras possibilidades de conexdo com o
mundo, € necessario que outros papéis de professor e de aluno sejam desempenhados. Essa
perspectiva vai de acordo com as habilidades referentes a Web 2.0, ou seja, habilidades que

promovem agéncia por meio da participacdo social de todos os envolvidos, seja por meio do
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compartilhamento de arquivos, informacg6es, videos ou ideias. Se 0s papéis tanto de professor
qguanto de aluno continuarem tradicionais e ndo promoverem mais iniciativas de ensino-
aprendizagem conjuntas, as habilidades desenvolvidas no contexto escolar ndo seguirdo a
criatividade e a colaboracdo que caracterizam a evolugdo das Webs, as quais, por sua vez,
somente se desenvolveram por conta da necessidade da sociedade atual.

Percebemos também que, como os ambientes analisados nesta pesquisa, de maneira
geral, ndo favorecem um nivel alto de interacdo humana, eles, muitas vezes, acabam por
impossibilitar maltiplas formas de contribuicdo na relagdo pedagdgica entre os sujeitos. Isso
faz com que esses espacos ndo cumpram uma de suas principais funcdes criadas pelos
recursos de suas interfaces, ou seja, a atividade colaborativa. Com isso, 0 sincronismo de
tarefas previsto nesses lugares geralmente ndo ocorre, fazendo com que aquilo que é proprio
da tela ndo seja promovido nesse meio. Assim, 0s sujeitos-alunos relacionam-se com textos,
nesses portais, da mesma maneira como lidam com o papel. Impossibilitando uma atividade
que é propria do meio digital e ignorando que, sem a incentivar, 0 espaco perde
potencialidade, funcionando como uma forma diferente de se trabalhar com antigas praticas,
NOSsO corpus, em muitos momentos, serve mais para atrair o publico-alvo com seu suposto
ineditismo do que para manté-lo engajado com a possibilidade de produgéo conjunta.

Relacionado a isso, ressaltamos que os dizeres dos ambientes deste estudo ecoam o
discurso hegemonico de que ndo é possivel abster-se de estar em uma rede social,
principalmente naquela onde todos se encontram no momento e onde os bens de consumo
capitalistas sdo anunciados. Por meio dos pressupostos tedricos discutidos e da analise dos
dizeres desses espacos virtuais, observamos que tais dizeres reproduziam também o discurso
de que é mais satisfatorio ser global do que estar preso a localidades. Com essa reproducédo e
com a énfase no conceito de cidadania, esses portais criam um argumento de carater duplo
que da forcas a sua caracteristica mercadolégica ao mesmo tempo em que reforca a questdo
irrefutavel da dignidade de ser um cidadao, especialmente global, do mundo, como ressaltado
pelas nocBes de globalizacdo e de multiculturalismo. Dessa maneira, 0s trés ambientes
simulam espagos de convivéncia harmoniosa entre 0s sujeitos, 0s quais sdo incitados a
acreditar que os contetdos trabalhados ali serdo suficientes para que eles tenham
(trans)formacdo em cidaddo global e multicultural. Neles, ha limitagdo para que haja reflex&o
em relacdo ao que estd sendo comercializado, pois eles proporcionam ao sujeito a ilusdo de
completude dada pela possibilidade de ndo ser excluido do mundo e de ndo cair no

esquecimento.
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Com a popularidade das redes sociais e seu carater de aprendizado rizomatico, a
escola, atenta as varias formas de producdo de conhecimento, percebeu como essas redes
funcionam como sua concorrente ao permitirem uma diferente esfera para a nova pedagogia
publica e se apropriou dos recursos desses espagos para chamar a atencéo de seus alunos. No
entanto, quando essa apropriacdo ocorre, essas ferramentas séo institucionalizadas com os
valores da instituicdo escolar, passando a ter outras funcdes e modos de funcionamento. E
também por esse motivo que a interacdo em ambientes virtuais educacionais ndo funciona da
mesma forma que em servicos publicos de rede social. Além disso, vimos que essa ado¢édo de
midias digitais pela area educacional acontece para democratizar oportunidades educacionais,
especialmente no que concerne a promocdo de participacdo social legitima. Entretanto, para
que isso possa ser realizado, € papel da escola aderir a concepcéo digital de comunicacéo e a
producdo colaborativa de conhecimento, apropriando-se de novas tecnologias de modo
critico, sem que a elas somente seja atribuido um valor de bem de consumo. Por fim,
reiteramos que a tecnologia na educacdo € um processo irreversivel, o qual deve ser
devidamente pensado e continuamente discutido no ambito académico para que os valores
agregados a ele sejam relativos as diversas potencialidades que apresentam para a construgao
conjunta de conteudos e saberes e para a participacdo efetiva do sujeito na sociedade.
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