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RESUMO
O trabalho apresenta como objetivos compreender a dimensao estética nos processos formativos e
interpretar o desenvolvimento da autonomia e da emancipacao dos sujeitos da “Geracao Z” na Educagao
Basica, diante da utilizagdo da Tecnologia Educacional Digital, a partir dos dados do CETIC.br. O referencial
tedrico adotado baseia-se em Adorno e Horkheimer, Schiller, Freire, Gadamer, os quais sao adotados para
o debate acerca da dimensdo estética com destaque para a perspectiva de Papert e Lévy no que tange a
Tecnologia da Informacdo e Comunicacdo. Os resultados sdo apresentados por meio das seguintes
categorias: a estética do poder “Eu sei” da geracdo Z, A estética do poder do “Eu digital”. Em oposicao,
vislumbra-se uma possibilidade de libertacdo dos fendmenos mididticos na ampliacdo de praticas
instrumentais tecnoldgicas, a busca do caminho da conscientizagdo da Cultura Digital no ambito da relacdo
do sujeito contemporaneo consigo mesmo, com o outro e com o mundo.

Palavras-chave: Educacdo estética. Tecnologia educacional digital. Cultura digital. Formacdo do
sujeito. Contemporaneidade.

ABSTRACT

The objective of this work is to understand the aesthetic dimension in the formative processes, as well as
to interpret the Generation Z subjects’s autonomy and emancipation development in Basic Education,
considering the use of Digital Educational Technology, based on data from CETIC.br. The theoretical
framework adopted is based on Adorno and Horkheimer, Schiller, Freire, Gadamer, who are adopted for
the debate about the aesthetic dimension, highlighting the perspective of Papert and Lévy in the field of
Information and Communication Technology. The results are presented through the following categories:
the aesthetics of the "I know" power of the Z generation, the aesthetics of the power of the "digital I". On
the other hand, it is being seen both a possibility of liberation of the mediatic phenomena in the
instrumental technological practices amplification and the search of a way to the Digital Culture awareness,
within the scope of the contemporary subject relation with itself, with the other and with the world.

Keywords: : Esthetic education. Digital education technology. Digital culture. Subjects formation.
Contemporaneity.

RESUMEN

El trabajo presenta como objetivos comprender la dimension estética en los procesos formativos e
interpretar el desarrollo de la autonomia y de la emancipacion de los sujetos de la "Generacién Z" en la
Educacién Basica, frente a la utilizacion de la Tecnologia Educativa Digital, a partir de los datos del
CETIC.br. El referencial tedrico adoptado se basa en los trabajos de Adorno y Horkheimer, Schiller, Freire,
Gadamer, los cuales fueron adaptados para el debate acerca de la dimensidn estética con destaque para
la perspectiva de Papert y Lévy en lo que se refiere a la Tecnologia de la Informacién y la Comunicacion.
Los resultados se presentan por medio de las siguientes categorias: la estética del poder "Yo sé" de la
generacion Z, La estética del poder del "Yo digital". En oposicion, se vislumbra una posibilidad de liberacion
de los fendmenos medidticos en la ampliacidn de practicas instrumentales tecnoldgicas, la busqueda del
camino de la concientizacion de la Cultura Digital en el ambito de la relacion del sujeto contemporaneo
consigo mismo, con el otro y con el mundo.

Palabras-clave: Politicas publicas. Foros de educacion infantil. Educacion Infantil. Movimientos sociales.
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Introducao

a contemporaneidade a relacdo com o computador e as tecnologias digitais no
ciberespago contemplam uma nova concepcao de cultura. A expressao Cultura Digital
traz os seus significados abrangentes e desconexos, propondo uma nova
interpretagdao para a utilizagdo de computadores e todos os aparatos tecnoldgicos
digitais. Neste estudo, apresenta-se uma compreensao da Cultura Digital focalizando a
dimensao estética na TED, presente nos processos formativos na Educacao Basica da “Geracado
Z". Adota-se a definicdo de Educacao Basica, alunos do Ensino Fundamental e Médio, que
participaram da pesquisa do Cetic.br. De acordo o Cetic.br, a pesquisa tem abrangéncia nacional
e considera as escolas publicas, municipais, estaduais e privadas a partir de 2011,
compreendendo as areas urbanas do Brasil. Sdo selecionadas escolas com turmas regulares do
59 e 99 anos do Ensino Fundamental e do 2° ano do Ensino Médio cadastradas no Censo Escolar
conduzido pelo Instituto Nacional de Estudos e Pesquisas Educacionais Anisio Teixeira (Inep).

A motivagdo deste estudo surgiu a partir do discurso midiatico da contemporaneidade
sobre os jovens da “Geragao Z”, categoria usada para designar os que nasceram apds a
disseminacdo dos computadores pessoais, como utilidade doméstica; tornou-se um discurso
comum que os nascidos neste periodo saberiam utilizar a tecnologia em qualquer situacao e,
neste contexto, as escolas também assumiram o discurso de que seus alunos “dominam a
tecnologia”. Contudo, a partir da pratica, do primeiro autor deste estudo, como profissional de
TI, na escola de Educacdo Basica, ndo foi observado esse aprendizado. Para reiterar essas
observagdes os dados do Cetic.br mostram que a “Geracdo Z” tem suas deficiéncias
tecnoldgicas, o que é condizente com o histérico da Tecnologia Educacional Digital (TED), desde
Papert (2008).

Com o continuo desenvolvimento tecnoldgico, as praticas foram massificadas, a ponto de
0s aparatos digitais serem incorporados ao cotidiano das pessoas, chegando a ser considerado
um eletrodoméstico e passando a ser aceito como de dominio do universo dos jovens da
“Geracgdo Z". Assim, estabelece-se uma balburdia, uma fantasia ancorada na realidade por meio
do discurso de que a “Geragdo Z” aprende sozinha, e que criangas e jovens nasceram sabendo
tecnologia. E uma geracdo ancorada na fantasia da “estética do eu sei” promovida pela “estética
do consumo”, pois a forga da midia cria uma realidade e passamos a acreditar.

Docentes e profissionais da escola aceitam essa versao, tomando-a como verdade, por
iSSO se preocupam em se inserir nesse universo, passam a “correr atras das novidades” sempre
noticiadas pelos grandes produtores de softwares e hardwares. Quando se admite que a
“Geracdo Z” nao domina todos os recursos tecnoldgicos, cria-se um paradigma no processo
formativo que contesta o sfatus guo e apresenta uma necessidade do desenvolvimento de
autonomia e emancipacdo dos sujeitos preocupados com a passagem do nivel de informacao
para a apropriacdao do conhecimento ao fazer uso da Tecnologia Educacional Digital. Este estudo
problematiza o sentido de desenvolvimento de autonomia e emancipacdo dos sujeitos diante
do marketing propalado pela indistria tecnoldgica e sua relagdo com a educacao.

O estudo se propGe a discutir a dimensao estética da “Geracao Z”, na Educagao Basica,
a partir do uso da TED. As questdes que norteiam o estudo sao: em que medida a “Geragao 2"
possui conhecimento sobre o uso da Tecnologia Educacional Digital? Até que ponto essa faixa
etaria é produtora de ideias, de conhecimento?
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A estética do poder “Eu sei”: quando o consumidor precede o
usuario

Considerando-se as diferentes interpretagdes para as definicdes de “Geragao Z”, pode-se
inferir que elas sao bem aproveitadas como importantes ferramentas instrumentais para o
Marketing. Uma analise que confirma essa afirmagdo pode ser feita a partir dos dados
apresentados pelo quadro 2, do CETIC.br, no qual apreende-se que 33% dos jovens dessa
geracao sao consumidores nos sites de compra e venda no espaco virtual.

Grafico 1: Proporcdo de usuarios que compraram pela Internet nos ultimos 12 meses

100

a0

&0 59

40 33 31 35

24 22

20 18

3

De 10 a 1 De 16a 24 | De 25a 34 | De 35 a 44 | De 45a 50 | 60 anos ou A B [+ DE
anos anos anos anos anos mais

Total Faixa Etaria Classe Social

Fonte: CETIC (2012). Disponivel em http://www.cetic.br/usuarios/tic/2012/apresentacao-tic-
domicilios-2012.pdf (p. 38). Acessado em 10.04.2017..

A relacdo da industria tecnoldgica com a educacao é um processo que se da na relagao
entre software<—>peopleware (pela qual se encontra o consumidor e o usuario) esse
interfaceamento (<—>) atua de maneira fundamental na decisao do consumidor de comprar ou
ndo comprar um produto. A industria conhece esse “saber”, que a acompanha desde as
primeiras relagdes entre produtor e consumidor. E no contato do consumidor com a maquina,
por meio do software, que se estabelece a relagao peopleware<—> software<—> hardware e é
no interfaceamento que se encontra os resultados dessa relacao.

A analise racional dessas informacgOes evidencia que a “Geracdo Z” consome no espaco
virtual e se pode concluir também que esse consumo pode ser direcionado por adultos, que
possivelmente ndo estejam familiarizados com as ferramentas digitais ou estao suscetiveis aos
desejos de seus tutelados. Um questionamento plausivel trataria da origem desses pagamentos,
pois sendo jovens, entre 10 e 15 anos, teriam impedimento legal para trabalhar, por isso deduz-
se que ha um responsavel que efetiva a transacdo monetaria.

Nesse processo de consumo, sob a perspectiva da estética, apresenta-se o jovem, menor
de idade, que opera as ferramentas digitais por meio do maquinario tecnoldgico, sendo auxiliado
por outro ator que sera o responsavel pela efetivacdo da compra. Podemos encontrar no
responsavel pela compra, a evidente impoténcia frente a necessaria intermediacdao para
efetivagao de todo o processo. O jovem da “Geracdo Z”, no controle da maquina que propicia
a acdo do consumo, faz manifestar no seu responsavel o seu poder por meio de todo
procedimento de aquisicdo do bem consumido, causando dependéncia do outro, pois, sendo
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consciente do seu papel e da dependéncia gerada, se acha no direito de afirmar “Eu sei”
comprar na web.

A andlise racional dos dados do quadro 2, quando veiculada pela midia sob a ldgica
bindria do sabe ndo sabe, favorece os aspectos massificadores da estética da indUstria
tecnoldgica e mididtica, em nome do poder da compra que ndo se relaciona apenas com o
aspecto monetario, mas ao desconhecimento das ferramentas tecnoldgicas que permitem essa
compra. Basta lembrar “tudo que acontece pela via da propaganda permanece ambiguo”
(ADORNO, 2011 p. 47).

O consumo ¢ interdependente ao consumidor, ou seja, a acao de consumir sé se realiza
quando ha um consumidor, por isso, para se analisar o consumo, deve fixar-se no sujeito que
consome, nas suas representacdes objetivas e subjetivas. Ha inclusive um campo novo do
marketing que estuda a esséncia do comportamento do consumidor, o neuromarketing, que
tem avangado nesses estudos, demonstrando que ha uma necessidade em compreender esse
sujeito com o objetivo do aumento no nimero de consumidores. Segundo Lipovetsky, o
consumismo funciona a base de sedugdo. Braudrillard aponta aspectos de felicidade no
consumidor pds-consumo. Contudo, a relagdo consumidor e bem consumido ndo esta pautada
apenas em codigos racionais, pois ha um conjunto de aspectos subjetivos que devem ser
considerados.

Eo seguinte o principio da andlise: nunca se consome o objeto em si [no seu
valor de uso] — os objetos [no sentido lato] manipulam-se sempre como
signos que distinguem o individuo, quer filiando-o no prdprio grupo tomado
como referéncia ideal quer demarcando-o do respectivo grupo por referéncia
a grupo de estatuto superior. (BAUDRILLARD, 2011, p. 66)

O usuario, nem sempre € o consumidor, mas, fazendo parte desse processo, deve ser
analisado como tal. Usando esse exemplo, usuario<—>consumidor, em TED, pode-se afirmar
gue o nivel de conhecimento do usuario em relacdo ao bem consumido pode ser fator
preponderante no resultado de qualquer atividade em ambientes virtuais de compra.
Entretanto, o que se aprende nos livros especializados (ALMEIDA; PRADO, 2011; KENSKI, 2012)
€ que ha um pensamento Unico de que os jovens conhecem tecnologia, deixando-se de se
interessar em saber o nivel de conhecimento desses jovens, nos aspectos técnicos e no que diz
respeito ao poder de influéncia em TED pode ser o fator preponderante na decisdao da compra.

Neste viés, Adorno defende que “o preco que os homens pagam pela multiplicagao do
seu poder é a sua alienacdo daquilo sobre o que exercem o poder” (ADORNO, 1999, p.24).
Entende-se poder como o sentimento resultante da capacidade de compra. A afirmacdo de
Adorno corrobora com o consumo de bens tecnoldgicos, pois a satisfagdo de possuir o melhor,
0 mais moderno equipamento, aliena o usuario ao ponto do ndo questionamento das suas
amplas funcdes, o que resulta em sua subutilizacdo. Em Tecnologia Digital ha uma “caixa preta”
entre o /nput do usuario e output. da maquina. Do lado do usuario, o seu /nput ndo deve ser
compreendido apenas no nivel da informagao inserida na maquina, ou seja, um aluno que esteja
digitando um texto, por exemplo, ndo deve apenas se limitar ao dominio do idioma, mas ter
consciéncia da escolha daquele computador com aquele programa para executar essa tarefa.
Com isso, o output pode agrada-lo ou ndo, mas o resultado podera ser questionado com maior
propriedade. Essa criticidade pode e deve ser desenvolvida no contexto tecnoldgico, sendo a
relagdo estabelecida entre produtor e consumidor ficara pautada apenas em dados que refletem
0 numero de equipamentos vendidos.
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As informac0es sobre o produto, as necessidades que motivam a sua compra devem ser
refletidas e analisadas pelo usuario e é nessa abstracao que o consumidor deve buscar a sua
afirmagdo. Todavia, para que isso acontega, a ordem normalmente encontrada em que o
consumidor age antes do usuario deve ser alterada. O usuario é que deve fornecer argumentos
e informacdes para que a compra se efetive; é ele quem deve conhecer ou buscar conhecimento
sobre o bem a ser adquirido, em especial quando tratamos de equipamentos de tecnologia
digital, como computadores, fablets, smatphones ou qualquer equipamento que use sistema
operacional e aplicativos. Nao ha interesse, por parte dos produtores, em especificar as suas
funcionalidades de acordo com suas especificidades tecnoldgicas, pois, seguindo a légica da
necessidade de lucro, quanto maior for o nimero de consumidores maior sera a quantidade
vendida. Massificam-se 0s bens, e 0 consumidor, cada vez menos, participa desse processo
ativamente. “Diante dos caprichos teoldgicos das mercadorias, os consumidores se transformam
em escravos doceis” (BAUDRILLARD, 2011, p. 80). Esse fendmeno também foi observado na
indUstria musical, guardada as devidas proporgoes, por Adorno (1999).

O comportamento valorativo tornou-se uma ficcdo para quem se vé cercado
de mercadorias musicais padronizadas. Tal individuo ja ndo consegue
subtrair-se ao julgo da opinido publica, nem tampouco pode decidir com
liberdade quanto ao que lhe é apresentado, uma vez que tudo o que lhe
oferece é tdo semelhante ou idéntico (ADORNO, 1999, p. 66).

Para valorar um equipamento digital, faz-se necessario conhecimento e a escola pode ter
papel fundamental nesse desenvolvimento. Ao contrario, porém, ela acabou se igualando aos
consumidores e adquirem os mesmos equipamentos segundo as mesmas praticas consumistas.
“Eu posso comprar!” Encontra-se nessa légica uma afirmacao de que ndo se precisa conhecer
para comprar ou pouco conhecimento ndao é empecilho para uma compra, restando apenas a
questdo da valoracao financeira.

Na verdade, esse “conhecer” ndo se limita a aspectos racionais, pois ha nele elementos
midiaticos, como aponta Baudrillard (2011, p. 25). O autor considera que ha uma logica de
signos e simbolos que faz com que o objeto a ser consumido ndo represente a sua funcdo ou
necessidade racional. Nesse sentido, os signos tecnoldgicos que representam a “Geracao Z” sdo
a simbologia de jovens que “dominam tecnologia”, portanto, estdo avalizados a consumir
qualquer produto, desconsiderando o que se conhece dele.

Segundo a légica de Baudrillard (2011), o consumo nao se ordena em torno do individuo
ao considerar as suas necessidades pessoais, mas sim num grupo formalizado e estabelecido
que reforce a necessidade e justificativa para a compra. No exemplo da “Geracao Z”, a quebra
desse processo s6 se dara quando essa geragao for considerada como uma multiplicidade de
Sujeitos com caracteristicas singulares que sugerem constantes praticas que busquem o
conhecer. “Em primeiro lugar, existe a logica estrutural da diferenciacdo, que produz os
individuos como [personalizados], isto €, como diferentes uns dos outros, mas em conformidade
com modelos gerais e de acordo com um cddigo aos quais se conformam”. (BAUDRILLARD,
2011, p.112)

Dentro desse modelo, em TED, os consumidores aluno e escola devem buscar a
conscientizagdo das suas reais necessidades de utilizagao para estabelecerem um conjunto de
informag0es tecnoldgicas e, assim, compara-las aos equipamentos disponiveis no mercado. O
documento do CONAE 2010, no item j assinala dentre outras coisas que o Sistema Nacional de
Educacdo deve prover: Laboratorios de ensino, informatica, brinquedoteca, garantindo sua
utilizacao adequada, em termos de suporte técnico fornecido por profissionais qualificados/as,
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bem como em termos das atividades didatico/pedagdgicas neles desenvolvidos por docentes.
Sé apds essa analise é que a compra deve ser efetivada, o que tornara o usuario o proprio guia
do consumo, permitindo a compreensdo dos processos que se ativam nessa pratica. Quando
esse usuario pertencer a “Geracado Z” devera ser orientado no espaco escolar, pois cabe a escola
manter o afastamento necessario da légica de mercado para fornecer subsidios aos seus
educandos, para que eles tenham capacidade e autonomia na escolha tecnoldgica.

No ambiente escolar, isso poderia ficar melhor evidenciado, se observassemos um aluno
operando um computador; sem maiores questionamentos, concluiriamos que ele nao
demonstra dificuldades, a sua relagdo com a tecnologia se da na maior naturalidade e,
novamente, manifestar-se-ia o poder do “Eu sei”. Em analogia a McLuhan (2012), eles se
envolvem intensamente e parecem ocupar todas as suas faculdades. Essa observacao pode ser
expandida em Schiller (2011), que afirma que os aspectos estéticos nao se observam sé no que
€ vivo, portanto ha estética no envolvimento do usuario com o manuseio da TED, mas também
nas minucias dos seus programas e interfaces.

Um observador que desconsidere essa estética que se manifesta nas TEDs se convenceria
de que esse usuario teria um bom nivel de conhecimento tecnoldgico, reafirmaria a estética do
“Eu sei”, deixando de lado as questdes pertinentes a conhecimentos pedagogicos do curriculo
escolar. Portanto, a afirmagao “Eu sei!”, pode indicar que o aluno sabe algo em TED, mas nao
traz questionamentos sobre o qué especificamente ele sabe, ndo apresentando nenhum dado
que favorega o processo educacional como um todo.

Neste sentido, Paulo Freire (2011) alertava que a experiéncia educativa ndo poderia ser
transformada em treinamento técnico, o que significa que a compreensao tecnoldgica aliada as
percepgOes estéticas deve fundamentar a atuacao do Sujeito que faz uso de aparatos
tecnoldgicos. O aprendizado do usuario deve ser iniciado apos a identificagdo do seu nivel de
conhecimento e as percepgdes, por sua vez, devem ser trabalhadas com a Educagdo Esteética.
E no surgimento dos sentimentos e na sua atuacao que o jogo descrito por Schiller, deve
acontecer. Para esse aspecto do jogo na Educacdo Estética, Gadamer faz uma importante
contribuicdo: “o modo de ser do jogo nao permite que quem jogue se comporte em relacdo ao
jogo como se fosse um objeto” (GADAMER, 2012, p. 155).

Uma afirmagdo que contradiz os que acreditam que a andlise dos sentimentos se realiza
na mais pura racionalizagdo, segundo o autor, pode-se deduzir que somente o Sujeito seria
capaz de jogar e, em Schiller (2011), o impulso sensivel pede uma determinacao e o impulso
formal quer determinar que os opostos se aproximam pelo impulso lidico que da fruicdo ao
jogo.

O Sujeito, sendo participe do processo, influencia e é influenciado no processo ciclico do
jogo estético. Pode-se inferir que esse processo se da de maneira continua na fruigdo do jogar,
buscando a compreensdo no conhecer: “quem busca compreender esta exposto a erros de
opiniGes prévias que ndo se confirmam nas proprias coisas” (GADAMER, 2012, p. 356). Toda
complexidade exposta nesse processo educativo visa a autonomia do aluno, Sujeito, frente as
relagGes estabelecidas e pré-estabelecidas com os aparatos digitais por meio da industria
tecnoldgica.

A obviedade racional que afirma o conhecimento dos jovens da “Geragao Z"” no manuseio
da TED para orientar a compra impde a finitude na estética “Eu sei”. O auxilio da Educacao
Estética, conduzido pela hermenéutica, indica maior profundidade nos dados apresentados e a
informagdo obtida denota que s6 sera possivel o desenvolvimento da autonomia do Sujeito
aluno, quando a escola identificar a necessaria percepcdo dos diferentes niveis de
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conhecimentos existentes nos processos de interacao entre a triade usuario<—>software<-—
>maquina propostos pela TED, considerando- os no seu planejamento pedagdgico, assim como
refletindo sobre o poder de seducdo na publicidade, que massifica a utilizacdo desses aparatos
tecnoldgicos, tornando-os cada vez mais necessarios.

Esse Sujeito autdnomo atuara com ética frente a sedugdo do consumo e ndo se curvara
aos interesses do lucro, o que é defendido por Freire (2011). E nessa consciéncia que deve
habitar a educacdo contemporanea, estabelecendo o “seu tempo” para priorizar o processo
formativo dos seus alunos e nao participar da luta consumista por novidades tecnoldgicas,
ajudando na analise critica de informagbes que sugerem a falta de preparo dos docentes - “os
professores nao sao formados para o uso pedagogico das tecnologias” (KENSKI, 2012, p. 57) —
ou alunos:

[...] mesmo que os estudantes estejam fisicamente inseridos em uma sala de
aula na escola, eles estdo, a0 mesmo tempo, inseridos no mundo real, quer
o professor perceba ou ndo, incentive ou ndo, autorize ou ndo. Conforme os
smartphones se popularizam entre os estudantes desde as mais tenras
idades, mais esse processo se acentua. (GABRIEL, 2013, p.107)

Papert (2008) ainda alerta em relagdo aos pais, pois eles

[...] ficam deliciados quando os filhos passam horas no computador em
profunda concentracdo, mas sentem-se incomodados pelo carater de
dependéncia que essa experiéncia origina. Interrogam-se se os jogos de video
sao prejudiciais (PAPERT, 2008, p. 22)

Ou mesmo, para além do Sujeito e do Objeto, € importante destacar que “a inteligéncia
ou a cognigdo sdo o resultado de redes complexas onde interagem um grande numero de atores
humanos, bioldgicos e técnicos” (LEVY, 2011, p.137).Nesta perspectiva, quando o jovem da
“Geracao Z” usa a afirmacao “Eu sei!” para o trato tecnoldgico, devem-se considerar as
diferentes interpretagOes, sejam objetivas ou subjetivas e nao a ldgica binaria do computador:
Sabe e Nao sabe.

Além disso, a midia, como propagadora de mensagens, é fator preponderante para o
desenvolvimento de uma estética que busca a finitude do saber tecnolégico em nome do
nivelamento dos usudrios em TED que possibilitem o maior nimero de consumidores; cabe a
escola favorecer o desenvolvimento desse jovem na busca pela compreensao do seu saber por
meio de uma possibilidade pedagdgica diferente da estética do “Eu sei”.

A estética do poder “nao sei!”: a relagao dos docentes com a
tecnologia educacional digital

O gréfico 2 indica que o maior percentual de trabalho escolar com uso de internet e
computador, traz uma informacdo que parece contraditdria, pois no grafico 1, 73% desses
jovens fazem uso desses veiculos.

Laplage em Revista (Sorocaba), vol.3, n.2, mai.-ago. 2017, p.109-122 ISSN:2446-6220



VIEIRA, M.A.F.; BERKENBROCK-ROSITO, M.M. 116

Grafico 2: : Uso do computador e Internet nas atividades realizadas com os alunos. Percentual
sobre o total de professores de escolas publicas que costumam realizar atividade

Ensino de como usar camputador e intaermeat B2
Pasquisa da informagies em livros, revistas, intamet 49
43
Producio de materiais pelos alunos (texios, ag
dasanhos, maquetes, relatdrios, elc.)
Realizar jogos educativos a1
Aula expositiva 31
Exercicios para pratica do conteddo exposto am aula a0
Organizagao de atividades am grupo e trabalho 29
colaborativo antre os alunos
Contribuic3o com a comunidade através de projatos 29
temadticos (ex: projetos ambientais)
Debates, aprasentagies feitas pelos aluncs a toda »5
classe
Interpratacio de lextos >3
Apoio individualizado a alguns estudantas para que 19
possam alcangar o resto do grupo
o 20 40 B0 a0

Fonte: CETIC (2012). Disponivel em http://www.cetic.br/educacao/2012/apresentacao-tic-
educacao-2012.pdf (p. 40). Acessado em 10.04.2017.

Em outro aspecto, por parte dos professores, que ndao sdao da Geracao Z, teriam muita
dificuldade em ensinar, fazendo uso dessas ferramentas tecnoldgicas. Ha uma contradicdo nos
dados fornecidos pelo grafico 2? Se for analisado pela légica binaria, a afirmagao seria sim e é
essa mesma légica que corrobora para que o docente diga “Nao sei!” quando se trata do uso
de ferramentas tecnoldgicas.

O docente esta colaborando com a aprendizagem dos seus discentes € isso que indica o
grafico 2 e comprova que ele sabe ensinar a navegar na Internet e a usar o computador para
as suas praticas disciplinares, ou seja, quando o trabalho ndao contempla redes sociais ou
qualquer procedimento do cotidiano do jovem “Geragao Z” ele tem de ser orientado. Para que
isso aconteca a instituicao escola deve favorecer a investigagao dos niveis de conhecimento em
tecnologia dos seus discentes e docentes e propiciar a integracdo dos setores de TI com o
Pedagogico e isso pode ser efetivado pelo setor de TED, TI<—>TED<—>Pedagdgico.

Quando o docente afirma “Nao sei!”, ele quer dizer “ndo conhego essa ferramenta” ou
até mesmo “ndo sabia que essa ferramenta poderia fazer isso”, ndo quer dizer que ele ndo sabe
nada de tecnologia € isso que indica os dados do quadro 5, mas a massificacdo tecnolégica em
nome da busca constante de atualizacdo digital faz uso da ldgica binaria, do conhece ou
desconhece e assim favorece a balburdia na utilizacdo das TED. O mundo do “ndo sei” é um
territdrio ambiguo, assinala uma recusa ao ato de tomar uma decisdo, de posicionar-se em
relagdo ao uso das TEDs no espaco escolar, pode ser uma legitimagdo aos espacos de duvidas
em tempos de imposicOes de determinados modelos a serem seguidos.

O professor, por sua vez, se encontra num labirinto de informagbes midiaticas, em que,
constantemente, sdo exaltadas as facilidades tecnoldgicas na pratica do dia a dia da "Geracdo
Z" e a escola na crescente cobranca por incorporar praticas com TED no seu curriculum escolar.
Dentro desse cendrio, € compreensivel a afirmagdao “Nao seil” e que pode servir de mola
propulsora para o consumo tecnoldgico. Um professor que nao sabe, precisa saber, portanto o
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correto, segundo a légica de mercado, seria consumir equipamentos tecnoldgicos para conhecé-
los. A respeito disso, Baudrillard (2011, p. 264) esclarece que o consumo “é a maneira como a
nossa sociedade se fala” essa conversa ndo se da apenas por palavras, simbolos do nosso
idioma é uma conversa de amplitude estética, faz parte da dimensdo estética de cada um e de
todos os interlocutores.

Neste sentido, o professor, sendo responsavel direto no processo de aprendizagem dos
seus alunos deve oportunizar situagdes que favorecam diferentes interpretagdes para resolucao
de problemas, adicionar ao campo racional as diferentes percep¢bes que podem emergir do
universo estético de cada um. Como afirmava Paulo Freire, “a reflexao critica sobre a pratica se
torna uma exigéncia da relacdo Teoria/Pratica sem a qual a teoria pode vir virando bla-bla-bla
e a pratica, ativismo” (FREIRE, 2011, p. 24).

Existe a necessidade de atualizacdo do corpo docente para uso dessas tecnologias no
ambiente escolar, como indicam Almeida e Prado (2011),

O uso do computador na educagdo basica vem ocorrendo em nosso pais
desde a década de 1980 e torna evidente que o ponto crucial é a formagdo
de educadores para que possam integrar essa tecnologia aos processos de
ensino e aprendizagem. (ALMEIDA; PRADO, 2011, p. 34)

A compreensdo das praticas educacionais com TED necessita reflexdo, pois, muitas vezes os
seus resultados diferem das informagOes veiculadas na midia e em outras sdo completamente
diferentes do senso comum, desta maneira € papel da escola refletir e ensinar a refletir sobre
0s aspectos do senso comum

A estética do poder do “Eu digital”: quando as portas se abrem a
identidade do mundo virtual

Propde-se aqui uma discussao sobre a identidade do Eu docente e do Eu discente na
cultura digital. Para isso, Castoriadis (1992) chama a nossa atencdo, pois

[...] devemos por em questdao a grande loucura do Ocidente moderno, que
consiste em estabelecer a “razdo” como soberana, entender “razdo” como
racionalizacdo, e racionalizacdo como quantificacdo. E esse espirito, sempre
em acao, que precisamos destruir. Precisamos reconhecer que a “razao” nao
passa de um aspecto ou dimensdo do pensamento, e que ela enlouquece
quando se autonomiza (CASTORIADIS, 1992, p. 163).

Sera que estariamos presos ao determinismo, seria simplesmente um modo de ser do
humano, ocultado pelo pensamento herdado? Conforme Castoriadis (1992), o sentido ultimo do
conceito de criacdo é colocado para tentar elucidar o seguinte dilema: ou ha criagdo ou a histdria
humana é uma interminavel repeticdao, um eterno retorno. Para Castoriadis,

[...] o ser é criagdo. O imaginario e a imaginacdo sdao o modo de ser que essa
vis formandi do ser em geral toma, nesse rebento do ser/ente total que é a
humanidade... Se ndo fosse isto, o ser seria sempre 0 mesmo. O ser humano
ndo existiria, a vida ndo existiria etc. (CASTORIADIS, 1992, p.104).

Nesta perspectiva, o pensamento herdado cria €, por vezes, impde marcas, que no adulto
se tornam mais dificeis de transformar, mas nada é impossivel, de acordo com as novas
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descobertas. Pensar esteticamente impde outro olhar sobre a realidade criada, visto que é
impossivel, de acordo com Castoriadis, como assinala Losada (2009), somente a razao seja
instrumento de criacdo, mas que também haja uma maneira de ordenar o pensamento de forma
circular, a partir da imaginagdo e do imaginario. Ja que determinismo e indeterminismo fazem
parte da realidade humana, Losada (2009) afirma que: “Sem ele, a historia € ‘impensavel e
inconcebivel”. Assim, ele “precede” a emergéncia do sujeito e do social-histdrico. “E porque ha
imaginario radical que ha instituicdo; e ndo pode haver imaginario radical sendo na medida em
que ele se institui” (LOSADA, 2009, p. 16)

Devido ao mencionado acima, um novo olhar precisa ser langado a realidade, pois com a
construgao de um olhar estético no ambiente virtual, em que o tipo de jogo recorrente entre os
participantes possa ser o da invencao, o da criacao, minimizando ou mesmo extinguindo os
efeitos da competicdo, e por outro lado, reduzindo aquele olhar mais racional e racionalizador.
Segundo Castoriadis como assinala Losada:

A construcao do projeto da modernidade se deu a partir da ordem, da
separacao e da razdao. O marxismo, o estruturalismo e o funcionalismo foram
pensados com estes pressupostos. Estes sistemas de pensamento tinham isto
em comum: com eles era impossivel pensar a alteridade, o novo, a criagdo.
E ai que se situa o pensamento do autor com o conceito de imaginario radical.
Com ele, o autor pretende “inverter” o pensamento do Ocidente: implica uma
nova ontologia (uma nova maneira de entender o ser, como a-ser, como
criacdo), uma nova compreensao do sujeito humano a partir da imaginacao
e do imaginario e uma nova articulacdo dos saberes de forma circular. Nesse
sentido, as ciéncias naturais e sociais devem ser pensadas como dois campos
do saber irredutiveis e inseparaveis. Isto configura uma maneira nova de
pensar a partir da imaginagdo e do imaginario. (LOSADA, 2009, p. 49)

Os ideais da autonomia e emancipagao, gerando um ser que pensa, refletem sobre os
interesses alheios a sua vontade, uma nova maneira de pensar e de agir, mediante os desafios
existentes/propostos pela estética da industria cultural, tem sofrido obstaculos, sucumbimos
aos ditames deterministas, nos sentimos impotentes diante dos avancos da técnica, da
informatica, e de uma cegueira que faz com que esquecamos nossa raiz inventiva e criadora de
inimeras realidades.

Em nome desta universalidade, o pensamento herdado é obrigado a afirmar que ha uma
significacdo que é codeterminada pelo que determinam. O esquecimento disso conduz ao que
¢é a forma suprema de suprimir toda relagdo entre o pensamento e a realidade, ou entdo, pensar
o ser (o real) como caos desordenado, “que ndo exige, nao impde, e ndo impede nada”. Tanto
uma como a outra sao opinides insustentaveis. Isto o leva a afirmar que a realidade da "Geracao
Z", como um todo, ndo pode ser homogeneizada.

Para Dubar (2005, p. 231), a identidade pessoal ndo é determinada por suas condigbes
sociais, mas sim construida a partir dos recursos da trajetdria social, que é também uma historia
subjetiva, por exemplo, a necessidade de reconhecimento diante do espelho da expectativa da
aceitacdo/aprovacao do outro. Para o autor, a construcao da identidade pessoal e social € um
produto de sucessivas socializacdes, um processo de identificacdo, de construcdo de identidade.

Dubar (2005) ainda declara que este é um processo de pertencimento, de vinculo
comunitario, de apropriagao de normas, regras, papeis, estatutos, reproduzidos de geracdo em
geracdo, que norteiam as atitudes pessoais. Assim, a identidade pessoal é construida, ndo como
algo independente do social, ao mesmo tempo é processo construido e reconstruido, de
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afirmagdo ou negacdo, de identificacao da relacao com o outro, encerrando em sua prépria
identidade.

Por essa razdo, na esteira de Durkheim, ‘o ser social dos individuos (sua
identidade social sinénimo de pertencimento a uma categoria socialmente
pertinente) é considerado como o que eles herdam sem deseja-lo e o que
modela suas condutas sem que se tenha consciéncia disso. Por esse motivo,
a nogdo de ‘identidade para si’ ndo pertence ao vocabulario da ‘sociologia
classica’ e a identidade social se torna sinbnimo de ‘identidade para outrem’.
(DUBAR, 2005, p. 19)

Nesse sentido, vale a compreensao de que:

A identidade ndo é um dado adquirido, ndo é uma propriedade, ndo é um
produto. A identidade é um lugar de lutas e de conflitos, € um espaco de
construcdo de maneiras de ser e de estar na profissdo. Por isso, € mais
adequado falar em processo identitario, realgando a mescla dinémiqa que
caracteriza a maneira como cada um se sente e se diz professor. (NOVOA,
1992, p.16)

Abordar a questdao dos processos identitarios do sujeito como produtor de saber, na
tensao da “identidade para si” e “da identidade para outrem”, encontra sustentacao a partir do
pensamento de Freire, Adorno e Horkheimer, sendo o primeiro com a questao da autonomia e
a questdo de emancipacdo para os segundos, que levam a compreensao das redes e conexoes,
do que seria a construcao do sujeito historico. Seria possivel ainda enfatizar o esforco de
perceber-se como sujeito coletivo, € um movimento fundamental no desenvolvimento da
autonomia e realizacao de um trabalho criativo e critico.

Segundo Adorno e Horkheimer (2002), o primeiro passo, em direcdo a emancipacdo do
sujeito da industria cultural é elaborar o passado, para compreender a realidade com um novo
olhar. Afirma-nos Adorno que o individuo se emancipa, quando o conhecimento é fruto de uma
reflexdo, diante de informagOes recebidas pela industria cultural, ou seja, ha uma interpretacdo,
uma analise do fato, para assim, o sujeito posicionar-se. Toda esta acdo envolve a estética, que
tem valor de epistemologia, que encontra ressonancia na consciéncia politica do professor e
pesquisador.

Através de dialogos, conflitos e questionamentos, ocorre a aproximacdo da questdo deste
estudo que levou a perceber a importancia de compreender a base epistemoldgica da estética,
por meio da compreensao do sensivel e da razdo envolvidos no consumismo da tecnologia e
sua importancia no desenvolvimento da autonomia e emancipagdo dos sujeitos.

Consideracgoes finais

Neste estudo, buscou-se compreender a Cultura Digital com foco na dimensdo estética
presente na TED, que permeia os processos formativos e na interpretacdo do desenvolvimento
da autonomia e da emancipacado dos sujeitos da “Geracao Z”, baseando-se nos dados obtidos
no Cetic.br. Estes dados analisados comprovam que a denominada “Geragdo Z" apresenta suas
deficiéncias tecnoldgicas, da mesma forma a posigao contraditdria assumida pelos docentes que
buscam ensinar o que os educandos ja sabem.

Os dados apresentados e discutidos conseguem questionar e desconstruir o paradigma
do discurso que a “Geragdao Z” aprenderia sozinha e que criancas nasceriam fazendo uso da
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tecnologia, ja que esta geragdo estd ancorada na fantasia da “estética do eu sei” originada pela
“estética do consumo”, amparada pela midia e pela industria cultural.

Os resultados do estudo sugerem a presenca da estética, nos processos formativos
promovidos pela TED, sendo de maneira intencional ou ndo, consciente ou inconsciente na
pratica da massa de senso comum. Ela atua nos discursos do “Eu sei”, “"Nao sei”, “Eu digital”
com destaque para o valor estético, envolvendo atitude, a pessoa, o aspecto relacional, a
criatividade e a autonomia. Estes elementos sdao essenciais para a formagdo que orienta a
consciéncia ética e politica, porque opera sobre as referéncias e sobre os principios dos homens,
na sua atuacgao social, amplificando a compreensao a respeito do Eu e do Outro.

Neste contexto, é preciso vislumbrar que acrescidas as TEDs estao: a valorizagdo da
pratica pedagdgica, dos contetdos e atitudes. Enfoca-se a ampliacdo do universo cultural digital
dos sujeitos através da introducao de metodologias de ensino que possibilitem o uso das formas
diversas de expressdao em diferentes midias, tais como: musica, cinema, teatro, arte digital,
entre outras, no pensar sobre o proprio pensamento sobre o ouve, €, faz. Confirma-se, assim,
a presenca da Educacdo Estética na formagao da “Geracdo Z” na contemporaneidade.

Compreende-se, porém, que a instrumentalizacdo tecnolégica ndo significa uma
aprendizagem autonoma e critica. Os dados do Cetic.br apontam capacidades instrumentais,
salvar arquivos, trabalhos em multimidia, acesso a redes sociais, etc; informacoes sobre praticas
em TED podem colaborar na parametrizagdo de métodos pedagdgicos e nao servir de manual
para seus procedimentos.

By

Sendo assim, o aluno pertencente a “Geracdo Z” pode nao saber se conhece ou apenas
tem informacdo sobre algum assunto tecnoldgico, mas por ser usuario e ter como reforco
midiatico a sua total capacidade tecnoldgica, normalmente declara saber qualquer assunto em
TED, a afirmacdo “Eu sei!”, carrega a brevidade da sua geragdo. A “Geracao Z", conhece as
praticas instrumentais das TEDs e os dados do CETIC.br demonstram o percentual desse
conhecimento, tendo como grande capacidade o uso das redes sociais.

Em contraponto, a mesma tecnologia que pode favorecer falacias conclusivas também
permite, pelas redes sociais, a disseminagao de ideias que podem aglutinar pessoas em grandes
manifestacOes e mobilizacdes sociais presentes no Brasil e no mundo. Nesta perspectiva, as
ideias propostas no ambiente virtual podem ter aderéncia e repercutirem no mundo real. Ndo
ha consenso na interpretacdo desse fendmeno, pois ha os que acreditam na possibilidade de
atuacdo politica nessas redes sociais, chegando ao ponto de participar nas decisGes
governamentais e outros acham que é puro modismo, incapaz de mudar o status quo através
de grandes manifestages, mas também podem criar modismos que favorecam o aumento do
consumo tecnoldgico. Contudo, a sua efetividade depende duma consciéncia critica, que ndo se
limita ao uso da TED, mas se integra ao processo formativo desse jovem.

O professor, que no espago escolar, habita esse ambiente formativo que utiliza as TEDs,
sabendo ndo pertencer a "Geracao Z" e tendo na midia a divulgacao da sua necessaria formacdo
tecnoldgica, acaba aceitando a afirmacdo “N&o sei” como premissa valida. Considerando os
aspectos profissionais desse docente relacionadas as demandas da sua area de atuacdo,
dificilmente se aceitaria tamanha exigéncia, pois o ensino das TEDs deve ser subsidiado pelo
profissional de TED que ajudara na identificacdo do nivel de conhecimento dos alunos e na
escolha do software ou ferramenta apropriada para o ensino aprendizagem do conteldo
curricular.
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A reflexdo sobre as informacdes consiste em uma Educagao Estética, que tem como fim
0 Sujeito ético e autbnomo, pode favorecer e contribuir para uma reflexao critica em todos os
procedimentos que envolvam as TEDs e com isso propiciar uma légica alternativa ao binario,
pois a complexidade humana ndo se reduz a errado e certo, tdo comum aos treinamentos
tecnicistas. Retomando Freire (2011), quando aponta “que transformar a experiéncia educativa
em puro treinamento técnico € amesquinhar o que ha de fundamentalmente humano no
exercicio educativo: o seu carater formador.” (FREIRE, 2011, p. 34).

Neste sentido, a producao de ideias em TED, ndo se limita as praticas instrumentais, ela
integra todo o processo formativo do jovem e segundo esse estudo, nesse processo, deve-se
considerar os aspectos da educacao estética nas afirmagGes "Eu sei", "Nao sei", dessa forma, a
atuacdo contemporanea do “Eu digital” podera ser observada por outra perspectiva.
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