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Resumo
Para as criangas mais jovens, a literacia computacional e o acesso as Tecnologias de Informagéo e
Comunicagéo na escola sdo quase sempre precedidos de uma aprendizagem informal, em casa e
com os amigos. Estamos perante um novo conceito de literacia, que junta e integra imagens, sons
e palavras, simbolos visuais e artefactos. O nivel de conhecimento exigido para lidar com esta
nova realidade parece a muitos educadores muito complexo. Por que € que as criangas nao
parece? A maioria das criangas sdo muito praticas, querem experimentar e explorar. Na realidade,
elas fazem isso com uma finalidade que ndo é exactamente a mesma que os adultos valorizam,
fazem-no para seu prazer, para brincar e jogar. E uma caracteristica interessante desse brincar é
que ele é também uma aprendizagem, um conhecimento, uma experiéncia natural da vida. Neste
sentido, é preciso que os educadores conhegam a cultura infantil e tentem perceber o que é que as
criangas descobrem através dela. Esta comunicacéo resulta do trabalho que tem vindo a ser
realizado, no ambito de um programa de doutoramento, com criangas entre os 7 e os 10 anos de
idade em contexto escolar e com os educadores/as que com elas convivem diariamente
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Mais do que censurar - educar para o online

As Tecnologias de Informagédo e da Comunicagéo (TIC) estdo a provocar uma mudanga a todos os niveis,
educativo, cultural e social, e a entrada no mundo da informagéo digital, o ensino a distancia, o e-mail, o e-
government, o e-banking, a video-conferéncia, as compras online, etc. estdo a mudar significativamente a
nossa forma de viver e, portanto, a nossa forma de acompanhar as novas geragdes. O apelo deste avango
tecnolégico é, como referem Valentine e Halloway (2001), a promessa de maior rapidez, poder, controlo,
conhecimento, prazer e desenvolvimento. Todos nds ja conhecemos varios projectos para a educagao,
varios métodos pedagdgicos, varias formas de aprender e ensinar; mas ainda nao estd devidamente
estudada e explorada a forma como, nos espacos escolares, os professores/as intervém nos processos de
apropriacéo do online por criangas e jovens nos seus usos formais e informais (Lencastre e Aratjo 2007).

Para os mais jovens, a literacia computacional e o0 acesso as Tecnologias de Informagdo e Comunicagao
(TIC) sao quase sempre precedidos de uma aprendizagem informal, em casa, no jardim-de-infancia ou no
ATL e através da cultura do jogo electrénico offline — como o Game boy (consola portatil langada em 1989),
entre outras. Alids, 0 acesso massivo das criangas a este tipo de dispositivos é anterior ao seu acesso ao
computador e teve sempre uma grande importdncia na industria do entretenimento. Os jogos de
video/consolas constituem para os mais novos o primeiro contacto e treino no mundo IT (/nformation
Technology). O que se considera aqui verdadeiramente importante € que foi possivel, através deste tipo de
equipamento, juntar o ecra televisivo e a tecnologia computacional, isto &, controlar o que até entédo era
impossivel (Casas, 2001).

De facto, por um lado, a televisdo € um dispositivo passivo, as criangas podem ver € ouvir mas ndo podem
interagir, ao contrario do que acontece com os jogos de video/consolas ou com 0 acesso a Internet, uma
vez que estes dispositivos permitem uma grande interactividade. Por outro lado, como refere Paul Gee
(2007), estamos perante um novo conceito de literacia ou, pelo menos, perante um conceito mais global,
uma vez que a linguagem escrita deixou de ser o Unico sistema de comunicagdo. A imagem, os simbolos,
os graficos, os artefactos e muitos outros simbolos visuais sdo também importantes e muito significativos.
Mais ainda: as imagens e as palavras justapdem-se e integram-se neste novo conceito. Nos livros, como na
Internet e nos jogos, as imagens cada vez ocupam mais espago, tém mais importancia € nem sempre
precisam de uma explicitagao escrita.

No discurso dominante, o brincar e jogar, sobretudo quando relacionados com a escolarizagdo e a
instituicao escolar, aparecem quase sempre como actividades secundarias. No entanto, a crianga brinca
para descobrir 0 mundo, as pessoas e as coisas que estdo a sua volta. Se estivermos com atengao as
brincadeiras das criangcas, podemos perceber a espontaneidade, o empenhamento voluntario, a
regularidade e a consisténcia do acto de brincar. O brincar € um comportamento que permite o
conhecimento de si préprio, do mundo fisico e social e dos sistemas de comunicagao, o que podera levar a
considerar a actividade ludica como intimamente relacionada com o desenvolvimento da crianga e, assim,
com a aprendizagem. Muitas vezes as brincadeiras das criangas podem parecer frageis e encantadoras,
ruidosas ou turbulentas, no entanto, este brincar faz parte da cultura da infancia e, para as criangas, ele é
um acto muito sério, constituindo inclusive um elemento fundacional da sua cultura. O brincar é a condigao
da aprendizagem e desde logo da aprendizagem da sociabilidade” (Sarmento 2003:26). Foi pensando nisto
que pedagogos como Froebel, Decroly, Montessori, entre outros, propuseram, ha varias dezenas de anos,
uma estrutura para a escola de modo a que as criangas nela vivessem uma vida de jogo (Araujo 2007).
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O trabalho de pesquisa

E assim que, para abordar estas questdes e tentar entender como se desenvolvem estes processos de
relacdo das criangas com o mundo da cultura digital, em que os/as professores/as sdo mediadores
provaveis (mas nao unicos), temos vindo a desenvolver um trabalho de investigacdo que possa dar pistas
para perceber se é ou ndo possivel, no actual contexto educativo, perspectivar uma pratica pedagdgica que
ndo se confine ao espago e as légicas do trabalho escolar dominante, que promova uma literacia no uso
dos media e que nao se suporte numa participagdo passiva, isto €, um tipo de participagdo em que as
regras e as formas de trabalho possam ndo ser ditadas e pré-formatadas de acordo com ldogicas e
objectivos dos adultos. Perceber se é possivel criar dispositivos pedagogicos que mobilizem as TIC,
pensados a partir da(s) cultura(s) das criangas e que possam constituir-se como contributos para a
realizagdo de actividade social significativa (por oposigdo ao trabalho escolar, muitas vezes socialmente
descontextualizado), na qual as criangas se envolvam voluntariamente e se exprimam culturalmente, desse
modo constituindo-se de uma forma activa como autores. De facto, um instrumento que privilegia a voz e os
interesses dos seus autores pode constituir um factor de introdugdo de novos elementos e significados na
cultura escolar, atenuando o exercicio da violéncia simbdlica, inevitavelmente presente nas praticas
escolares dominantes e nos conteudos curriculares.

Do ponto de vista metodoldgico, apds termos recolhido dados a partir da observagao directa, de molde a
permitir apreender com autenticidade os acontecimentos no momento da sua produgéo, elaboramos, com a
ajuda de jovens que tém ja uma pratica de uso da tecnologia em contexto escolar (formal e informal), um
pequeno inquérito por questionario que realizamos com as criangas que frequentam uma escola do 1° ciclo
do Ensino Basico inserida num Agrupamento de Escolas do centro urbano do distrito do Porto.

Nesta primeira fase, inquirimos 80 criangas entre os 7 e os 10 anos de idade (explicando e elaborando com
elas o questionario) e, numa segunda fase, o questionario sera passado as restantes criangas que
frequentam a escola. Do trabalho que fomos desenvolvendo verificamos que 61% tém computador em casa
e 93% tém consola (algumas mais do que um modelo); 49% jogam todos os dias e as restantes jogam pelo
menos uma vez por semana e ainda no fim-de-semana. No entanto, somente 8% destas criangas tém
Internet em casa, embora todos/as a conhegam e usem na Escola pelo menos uma vez por semana. O que
isto significa € que o indice de info-exclusdo esta de facto mais concentrado no acesso a Internet, porque
esse acesso e 0 numero de equipamentos que o permite ainda ndo estdo generalizados.

A escola que se disponibilizou para este estudo tem uma biblioteca e diversos equipamentos:
computadores, projector multimédia, televisdo, video, DVD, maquina fotogréafica, gravadores e impressora.
Nas salas de aula ndo ha computadores com acesso a rede para uso quotidiano, no entanto, as criangas
tém demonstrado estar familiarizadas com estas tecnologias e varias vezes fazem trabalhos em que o
computador e a Internet sdo hoje quase imprescindiveis (de que é exemplo o jornal escolar e a produgao de
pequenas historias).

Numa conversa informal com os professores sobre se sabiam por que razdes as criangas nao tinham
Internet em casa nem acesso generalizado na escola foi-nos explicado que, no que respeita ao espago
privado (casa), o contexto sdécio-cultural dos pais pode ser a principal razdo, mas o uso generalizado do
telemovel e, portanto, a falta de telefone fixo € também apontado pelos proprios pais nas reunibes da
Associagao de Pais com os professores.

Quanto a escola, os professores afirmam limitagcdes tecnoldgicas e alguma marginalizagéo das escolas do
1° ciclo no @mbito do plano para a educagao. Nas palavras de uma professora: “Temos ligagdo a Internet
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em todas as salas, o que ndo temos é computadores. A Escola tem 281 alunos mas somente nove
computadores com acesso a rede. Recebemos uma oferta de mais quatro mas néo tém placa de rede.
Quando é necessario fazer alguma apresentagdo, os professores usam o seu préprio portatil (...). O CRIE'
nunca foi para o 1° Ciclo, eventualmente os professores do agrupamento podem candidatar-se e incluir esta
escola, mas nés sozinhas ndo podemos concorrer (...) isto é muito constrangedor porque ou fazemos e nos
esforcamos ou nao temos. Alias, como sabe, quase todas as actividades dependem sempre da nossa boa
vontade. Quanto aos recursos materiais, ha muitos projectos mas estamos sempre a “pedinchar”. O Plano
Tecnoldgico de Educagéo”? Ainda nédo chegou aqui.”

Paralelamente a falta de recursos materiais ha outros factores, mencionados por professores/as, que
dificultam o acesso as TIC.

1 - A Internet ainda ndo é considerada por todos os professores/as como uma actividade imprescindivel,
uma necessidade diaria para estas criangas nas suas actividades lectivas;

2 — A forma como esta organizado o plano curricular para o 1° CEB e os contelidos programaticos nao
incluem as TIC. Pode fazer-se um trabalho no dmbito de uma disciplina — por exemplo, Historia - ou sobre
um tema (a sexualidade ou o ambiente), mas este tipo de trabalho é feito mais frequentemente com as
criancas dos 3° e 4° anos;

3 — As criangas que frequentam o 1° ano ainda estdo a fazer uma aprendizagem da leitura e escrita e,
portanto, assume-se que a leitura e a escrita devem anteceder a manipulagdo dos computadores;

4 — A relacéo pedagdgica (crianga/professor/crianga) no 1° CEB é muito proxima: o trabalho no computador
isola cada um no processo de aprendizagem, limitando o tempo e a qualidade das relagbes professor/aluno
e aluno/aluno;

5 — Nos tempos néo lectivos as criangas nao estao na escola. S6 ha uma turma com horario normal.

Os professores entrevistados no ambito desta pesquisa, referiram que usam computador essencialmente
como meio de comunicagdo com os colegas e amigos/as. Usam ainda ferramentas de escrita como o Word
e folhas de calculo como Excel. Preparam apresentagdes em Power Point e fazem pesquisas na Internet de
forma regular, embora somente um mencione que o faz com os seus alunos/as. Fazem formagado com
frequéncia e estdo disponiveis para novos projectos, desde que os considerem uma vantagem para os/as
alunos/as.

Do trabalho que fomos desenvolvendo nesta escola, quer com as criangas, quer com o0s professores, €
ainda da nossa experiéncia como docentes na formagéo pés-graduada, pensamos que os professores que
ndo sdo utilizadores habituais ndo sabem bem o que esta em causa, pelo que ficam muito intimidados com
a tecnologia, e, como ndo conseguem ultrapassar um conhecimento basico — dominio da ferramenta - numa
area em que tudo estd sempre e muito rapidamente em mudancga (novos softwares, novos equipamentos,
novas solugdes, etc.), temem ser deixados para tras. Como eles préprios vao afirmando: “S&o novos
desafios a mudanga da pratica pedagdgica e isso demora muito tempo a fazer. As solicitagbes a que
estamos sujeitos todos os dias sdo imensas — a relagdo com 0s pais, a elaboragdo de projectos, as
reunibes, etc. — ndo temos tempo para a exploragdo, temos vontade mas nao temos tempo. E, as vezes, é
mais facil pedir em casa ou a um colega que ja sabe do que ir aprender”.

Alids, as TIC nao sdo por todos/as percepcionados/as como tecnologias transversais ao curriculo e que
permitem acesso e producgdo de informagao original, um meio privilegiado de comunicagao, e confunde-se
Tecnologia de Informacao e Comunicagdo com aulas de informatica, o que ndo ajuda e percepcionar a
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necessidade de ter uma pratica mais ampla.

Estes professores fazem projectos para aquisicdo de equipamentos para a escola e parcerias com
empresas e instituicbes da comunidade, no sentido de ndo s6 de adquirir materiais, mas também de
melhorar o ambiente da escola e a qualidade do trabalho que se faz, mas ndo conseguem ainda que a
experiéncia didactico-pedagogica tire muito partido disso, pois continuam a usar o modelo didactico de
ensino-aprendizagem normal, para o qual a informagédo é ainda quase s6 transmitida para um estudante
passivo. A forma como organizam o trabalho é discutida em grupo, mas a forma como depois cada um o
percepciona €& diferente, pelo que os modelos de ensino-aprendizagem e os meios que colocam a
disposicao dos estudantes, para que estes aprendam, estdo condicionados pela vontade e saber de cada
um, como referia (Rui Gracio 1995-1996). Como estdo sob presséao, ficam relutantes pela sua falta de
conhecimento e pratica no uso da Internet e ndo conseguem tirar proveito das TIC. Estas angustias sao
também diferentes de professor/a em professor/a, pois dependem dos seus préprios contextos e interesses
de vida.

Se, para algumas criangas, a falta de uso das TIC no dmbito das suas rotinas escolares pode nao constituir
problema, pois tém essa experiéncia facilitada em casa, para outras, que nao tém outro acesso a
tecnologia, € uma oportunidade perdida. Alids, a medida que a sociedade da informagédo se vai
desenvolvendo, os jovens tém muito a perder ou a ganhar com o desenvolvimento de competéncias
tecnolégicas de forma a estarem preparados para a vida num “mundo em rede” (Lencastre e Araujo, 2007).
A falta de acesso pratico a tecnologia e a falta de habilidade no uso de diferentes tipos de mensagens
podem privar as criangas de serem cidadaos mais activos, pelo que ha necessidade de se fazer um trabalho
sistematico de discussdo, com e entre os professores/as, de modo a que fiquem sensiveis a dimensao da
cidadania e percebam que as criangas tém de saber gerir € ndao somente acumular informagéo. De facto,
muito para além dos objectivos curriculares definidos pela escola, deveria estar presente a nogdo de
“‘desenvolvimento pessoal’” € a nogdo de comunicagdo e cooperagdo efectiva entre todos os actores da
instituicdo escolar.

A necessidade de educar para o online prende-se com a necessidade de educar para o0 uso e acesso a
Internet com alguma profundidade, explicitando e explorando os beneficios da tecnologia mas também os
seus riscos e desvantagens. Aprender a usar efectivamente os computadores e equipamentos congéneres
€ adquirir competéncias tecnoldgicas que possibilitam e alargam o exercicio da cidadania. Pensamos que
seria uma vantagem para as criangas (mesmo para a mais pequenas e de acordo com as suas
preferéncias) ter acesso diario a Internet, aos jogos e ao uso de diferentes aplicagdes online (blogs, féruns,
Wikis, Messenger, Skype etc), aplicagbes que tém estado afastadas da sala de aula e das criangas que
frequentam o 1° CEB. Pensamos, da nossa experiéncia de trabalho com as criangas e com os
professores/as, que € muito redutor achar que o computador é para fazer um texto, jogar um jogo ou ser
uma interface para pesquisa para um trabalho escolar. E cada vez mais importante educar para o uso da
Internet (ou online) a varios niveis, formal e informal e em todas as suas dimensdes, pesquisar, conversar ir
ao mail, participar em comunidades virtuais (Hi5, Myspace ou outras), ouvir musica, etc. No fundo, e
sobretudo nestas idades, o importante € deixar as criangas explorar, e explorar com elas, ndo sé com o
intuito de ajudar, prever e controlar, mas também com a vontade de com elas aprender e descobrir o mundo
virtual. Uma partilha que pode nao ser feita por todos/as da mesma forma.

“Pesquisar pr’a escola e pesquisar pr'a noés proprios”

Em conversa com as criangas, quando elas estdo a preencher o questionario, elas referem que na escola
pesquisam na Internet “coisas importantes para a escola” e em casa “coisas pra escola e para nés
proprios”. Esta divisdo entre o que € da escola e o que é da vida pessoal € muito interessante, pois deixa
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adivinhar que o que é da escola/escolarizagdo pode n&o ir necessariamente ao encontro dos seus
interesses pessoais. Por um lado, ha nestas duas frases uma preocupagdo em dar respostas que lhes
parecem ser mais apreciadas pelos adultos (a Internet ndo é para o entretenimento) e vao explicitando:
“desde que ndo prejudique as aulas”,“mas primeiro fago sempre os trabalhos de casa”, “ndo se pode jogar
muitos jogos que faz mal aos olhos”. Por outro lado, percebe-se que interiorizam o seu estatuto e fungéo de
aluno/a para além da sua condicdo de ser antes de mais crianga. Pensamos que a criangca a quem s6 dao
espaco para ser aluna é uma crianga diferente da criancga activa culturalmente, € uma cliente do mundo dos
adultos e preenche os interesses dos adultos, € uma crianga que se define mais em termos do que lhe falta
e menos do que ela ja tem e ja é, que é como todos sabemos uma grande actividade criadora e uma

enorme vontade de perceber e colaborar, como indica Perrenoud (1995).

A este proposito, Sarmento (2000) refere que as dificuldades das criangas neste tipo de conversas se
prendem com o facto de elas acharem que estdo a fazer mais um exercicio escolar e, assim, darem as suas
respostas de forma exclusivamente narrativa ou basearem-se em estereétipos. Neste sentido, a leitura que
se faz do que as criangas dizem pode estar condicionada pelas técnicas que se usam, uma vez que um
inquérito € um dispositivo tipico do mundo dos adultos, a que as criangas se tentam adaptar.

A atencgdo que os adultos prestam as criangas no sentido de perceberem e valorizarem as suas culturas é
um desafio a forma tradicional como se encara o saber, a escola e a escolarizagdo. Como refere Niels
Kryger (2001), a escola é vista como uma autoridade nas questdes do saber, assegurando a transmissao de
uma cultura valida, e as actividades que se fazem fora da escola ou fora das orienta¢des curriculares sao
consideradas de menor qualidade ou mais pobres. Esta forma de olhar a escola ainda prevalece e nao
ajuda a olhar para as criangas e a valorizar 0 que elas gostam de fazer. Neste sentido, a tendéncia é
aumentar o grau de exigéncia em fungéo da escola, ndo atendendo as particularidades das criangas e aos
seus contextos especificos de vida. Sempre que os professores conseguem perceber a importancia
educativa das coisas que as criangas gostam de fazer e que fazem parte da sua cultura, do brincar e jogar —
que, muitas vezes, sdo secundarizadas e desvalorizadas, sobretudo no que diz respeito ao processo de
aprendizagem na escola —, criam condi¢cdes para ultrapassar algumas das barreiras que os impedem de ter
cumplicidades educativas com as criangas.

De facto, ao contrario dos adultos, neste contexto da apropriagdo de competéncias tecnoldgicas, as
criangas nao estao preocupadas com as TIC, nem com a Sociedade de Informagdo, nem em cumprir
nenhum programa de aprendizagem especifico, mas tdo-somente em se exteriorizarem, em brincar. Como
elas proprias verbalizam: “é fixe”, “adoro”, “fascina-me”, “gosto de brincar comigo” (que podera ser um lapso,
mas também pode ser explicado como sinénimo de “gosto de me entreter”), “gosto de estar com os amigos”,
“é divertido”, “é muito bom para esquecer”’, etc. Percebe-se que as criangas tenham estas expressodes e nao
explicitem muito mais do que isto, pois chega como expressédo da sua personalidade, da sua maneira de

ser.

Muitas vezes, as dificuldades dos professores em entender e integrar nas rotinas diarias da escola os
dispositivos electrénicos prende-se com o facto de, por um lado, nunca os terem usado na sua vida diaria e,
por outro, os usarem, mas nao saberem e/ou nao verem nenhuma utilidade educativa no seu uso com os/as
alunos/as. A este propésito, Paul Gee — que tem feito uma investigagdo de grande relevancia nesta area
sobre os efeitos positivos dos jogos de video - explica que comegou a perceber as vantagens dos bons
jogos de video quando comecgou a jogar com o filho. Karen, uma jovem aluna do Ensino Superior que
entrevistamos, explica que comecgou a jogar aos trés anos e que, apesar de a sua mée “odiar a consola”,
hoje estuda com o intuito de vir a integrar uma empresa que fabrique estes jogos.

O discurso dominante sobre o papel da televisdo, dos jogos de video, do telemével e de outros
equipamentos electrénicos, no que se refere as criangas, também n&o ajuda a que os educadores/as
tentem perceber as vantagens de os usar para os conhecer e poder conversar sobre eles com os seus
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educandos, em vez de negar a sua importancia e/ou proibir o seu uso. Alias, os equipamentos electrénicos,
especificamente a televisdo e as consolas, sdo ainda apontados por estes professores/as como possivel
causa da falta de interesse das criangas pelos livros e pela leitura de texto escrito. E frequente ouvirmos
falar da nocividade dos media para as criangas e da vontade destas se “ligarem” todo o dia aos ecras das
novas tecnologias, responsabilizando esta vontade das criangas pela falta de concentragéo e motivagao que
revelam na sala de aula para a matéria que o professor/a esforcadamente tenta dar.

Brougére (2005), no seu livro “Jouer et Apprendre”, faz uma anadlise sobre a relagdo entre o jogo e a
aprendizagem e, baseando-se no trabalho de Chris Crawford, Stéphane Natkin e Jasper Juul,
especificamente no que se refere ao jogo de video, explicita que o que esta aqui em causa é a possibilidade
do jogador/a viver a aventura que o jogo propde: descobrir o inimigo, passar niveis, trocar pecgas, definir
estratégias, partilhar, controlar e ter a ilusdo de entrar na acgado. Ainda sobre a interactividade que o jogo
proporciona, e baseando-se em Vincent Mabillot, Brougére refere que essa interactividade tem niveis
diferentes e é preciso reflectir e perceber o que esta em causa neste tipo de jogo: interactividade reflexiva -
que tem sempre o mesmo tipo de resposta, por exemplo, navegagao online e acesso a menus;
interactividade relativa - em que o niumero de respostas é limitado e varia segundo a situagao criada, de que
é exemplo o movimento do comando (joystick) com os seus diversos efeitos nos jogos de video;
interactividade decisoria (génératrice) - caracteristica da relagdo humana e que mais raramente esta
presente nestes dispositivos electronicos (Brougere, 2005:136). Hoje, o nivel mais importante da
interactividade é o da comunicagéo e da aprendizagem que ela proporciona, na medida em que a resposta
jd ndo é s6 a da maquina, mas a do jogador com quem a maquina interage e € neste sentido que a
presenga e os usos das TIC no espago escolar tém de ser vistos como fundamentais.

No que respeita a televisado, o seu papel educativo, embora contestado, foi importante; o mesmo aconteceu,
alias, com a banda desenhada, que comecou por ser negada pela escola como objecto de leitura. Os
diversos dispositivos electrénicos, como os jogos, ainda ndo ganharam espaco na instituigdo escolar, mas,
mesmo nao sendo muito reconhecidos, tém ja a adesao de alguns, a avaliar pela quantidade de projectos
de investigacdo (como se vé na base de dados do Projecto EU Kids Online) e textos produzidos
relativamente ao seu valor educativo. Neste caso, ja ndo se trata de saber se este valor educativo é
verdadeiro ou ndo, mas de incentivar os educadores/as a conhecer a cultura infantil para tentar perceber o
que € que as criancas descobrem através dela. No estudo “ Overview of Media Literacy” publicado pela
Comisséao de Cultura e Educagéo do Parlamento Europeu de Abril de 2008, David Buckingham refere que a
educagéao para os media ndo devia ser feita condenando ou apoiando o poder indubitavel dos media, pois o
seu impacto tem de ser aceite, mas deveria antes ir no sentido de ajudar o cidaddo a usar os media da
maneira que melhor contribua para o seu préprio desenvolvimento e para a sua participagdo na sociedade.
“A educacao para os media € muito mais acerca da educagéo do que dos media” (cit in Macedo 2008:12).

“iTICeracia” dos professores/as

Tal como fomos explicitando mais acima neste texto, a iliteracia digital parece-nos um problema que
demorara mais tempo a resolver nos adultos do que nas criangas, que ja nasceram na era do mundo digital.
Num mundo onde o texto € um meio fundamental de comunicagdo e conhecimento, a iliteracia mede a
dificuldade de adaptacdo. Constataram-se varias formas de iliteracia, desde a incapacidade total de ler e
escrever, até a dificuldade de interpretar o que se |1é ou de expressar correctamente uma ideia. Mas ha
muita gente que, ndo sofrendo de qualquer forma de iliteracia, apresentando até competéncias literarias
acima da média, apresenta sintomas graves de inumeracia. Acontece que a gravidade desta inumeracia tem
sido por vezes desvalorizada, embora seja também uma medida importante de falta de adaptagao cognitiva.
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A dificuldade a que nos referimos é de um terceiro tipo, para a qual temos vindo a propor a designagéo de
“iTICeracia” (Lencastre e Araujo, 2007). E, embora apenas parcialmente, uma consequéncia da inumeracia
que ja afectava parte da nossa populagéo letrada. Esta “iTICeracia” € um problema sério, cuja gravidade
aumenta de forma exponencial a medida que as TIC vao aumentando da mesma forma a sua presencga e
importancia na configuragdo da nossa vida social e dos nossos habitos quotidianos.

A “iTICeracia” entre o corpo docente pode desinteressar os alunos/as, uma vez que a expectativa destes em
relacdo a estas areas é enorme, dificulta a relagdo aluno/professor, porque os afasta dos interesses das
criangas, e pode ainda impedir algum tipo de desenvolvimento nas escolas.

Vejamos um exemplo de um outro sector de actividade. Pode ser grave que um cliente de um banco nao
saiba utilizar o multibanco ou 0 acesso a sua conta pela Internet, mas isso € apenas um problema seu. No
entanto, se for um funcionario bancario a apresentar essas limitagdes, o problema reflecte-se ndo s6 na
instituicdo como em todos os clientes que séo atendidos ou tratados por ele. Todos sabemos o que as TIC
fizeram pelo sistema bancario e como alteraram as nossas vidas nesse campo. Se tiveram este impacto,
que todos reconhecem, no sistema bancario, ndo nos sera dificil entender que muito maior devera ser o seu
impacto no sistema educativo, desde que se consiga ultrapassar o bloqueio de ordem material e o de ordem
pessoal que estdo a travar o seu desenvolvimento (Lencastre e Araujo, 2007).

“Basta pressionar qualquer tecla p’ra comegar”

Quem usa normalmente as TIC e joga um jogo de video/consola sabe que, para comegar, basta pressionar
qualquer tecla. Algum de ndés imagina uma crianga a ler um manual de instru¢des para fazer um documento
Word ou jogar um jogo no computador? Ler as instrugdes que acompanham os teleméveis ou o Ipod? Isso é
quase impensavel. Os manuais destinam-se aos adultos e isso ndo acontece por acaso. As criangas, alias
muitas vezes criticadas por isso, ndo querem saber como funciona, querem fazer, querem usar e, para isso,
nao precisam de instrugdes. Como elas mesmas dizem: “aprendi...” “por tentativa” “o meu amigo ja tinha” “o
meu colega tem”. A exploragao e a aprendizagem inter-pares predominam nas suas respostas. Alias, muitas
vezes esta exploracdo ndo se limita ao trabalho ou jogo que estao a fazer e acabam a descobrir fungdes e
usos inimaginaveis para nés adultos. Os manuais nao fazem parte da cultura das criangas, fazem parte da
cultura de muitos adultos que precisam de saber como € que as coisas funcionam. Mas, com a evolugéo da
técnica, isso é cada vez mais dificil. Podemos tentar saber como funciona um candeeiro ou uma maquina de
lavar (embora esta ja seja mais complexa), mas noutro tipo de tecnologia este saber ndo & acessivel a
cultura cientifica comum. A diferenga € que as criangas ndo querem saber, ttm um uso meramente pratico.
Um adulto mais racional vé uma tecla diferente para cada fungdo, um botdo para cada coisa e quer saber
qual deve utilizar. Por isso, face a um novo equipamento ou programa, muitas vezes nao consegue mesmo
comegar, ficando bloqueado porque ndo domina as fung¢des, ndo percebe como funciona e nao arrisca
penetrar no desconhecido sem uma ideia minima que lhe sirva de guia e de amparo. Contrariamente, face a
um novo aparelho, as criangas ligam e comegam, falham e tentam novamente, e vao acumulando
conhecimentos com essa experiéncia descomplexada, vao penetrando de forma intuitiva na légica desse
novo mundo, entendendo-se, assim com mais facilidade, com os criadores dos equipamentos e do software,
que os criam precisamente para poderem ser utilizados facilmente e poderem ser descobertos desta forma.

Em sintese
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A cultura mediatica coloca os jovens em constante interaccdo com outras culturas, incentiva as trocas, o
consumo, a rapidez e eficacia da comunicagéo e informagéo. Eles recebem e respondem rapidamente a
sinais, imagens e sons transmitidos ou mediados Internet, pela televisdo, computadores ou outros
equipamentos e, no entanto, frequentam um espaco educativo onde nao é facil a utilizagdo de ferramentas,
materiais pedagoégicos e conteldos adequados a sua cultura e formagao.

Este trabalho de pesquisa esta ainda numa fase inicial, numa fase de ampliagao para que se possam tornar
mais claras as questdes que se vao colocando. Os professores/as com quem temos vindo a trabalhar estao
conscientes de que a plena integragdo das TIC nos processos de aprendizagem constituira um potente
factor de inovagdo pedagdgica, proporcionando novas modalidades de trabalho na escola. No entanto,
também estédo conscientes que estdo em presenga de uma nova forma de literacia que lhes exige por um
lado, um investimento pessoal muito grande e por outro, uma grande capacidade pedagdgica para poder
tirar partido da técnica no contexto escolar, quer seja dentro, quer seja fora da sala de aula. Estes
professores/as poderao fazer a diferenga pois, sdo a mola impulsionadora para se pensar a escola como
espacgo de aprendizagem mutua, na expectativa de que por meio da interacgao estabelecida com os alunos
a aprendizagem acontega para ambos.
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i “Computadores, Redes e Internet na Escola — CRIE” um projecto com a por miss&o “a concepgéo, desenvolvimento e concretizagio
de iniciativas mobilizadoras e integradoras no dominio do uso dos computadores e redes nas escolas e nos processos de ensino
aprendizagem”.
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i Com este plano, o Ministério da Educagdo da conta da sua pretensdo de criar condigdes para modernizar as escolas portuguesas,
alargando o acesso a Internet, melhorando os sistemas administrativo e de seguranga, facilitando o contacto com as familias,

equipando as escolas com computadores, impressoras, quadros interactivos e videoprojectores, plataformas de acesso a informagéo e
ao conhecimento, entre outras medidas.
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