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Resumo: Protagonismo juvenil de estagiarios do Programa Acessa Escola - parte do
programa de inclusdo digital do Estado de S&o Paulo Acessa SP- nas redes de ensino
publico paulista. O Acessa Escola foi implantado em 2009 e, atualmente, atende a
quinhentos e sessenta e sete escolas publicas em todo o Estado de S&o Paulo, com cento
e setenta e seis mil e seiscentos usuarios cadastrados e cinco mil e trezentos estudantes
do ensino médio, capacitados como estagiarios do Programa. Como 0s jovens
disseminam o conhecimento por meio das redes sociais e como aprendem utilizando a
Internet? Qual a implicacdo das mudancas no comportamento por meio do uso das
novas tecnologias de Informacdo e Comunicacgdo para a proposta de inclusdo digital no
Programa Acessa Escola? A pesquisa foi realizada com os estagiarios do Programa
Acessa Escola durante as capacitagdes ocorridas no primeiro semestre de 2009 com
estagidrios da capital paulista. Metodologia: abordagem quantitativa e qualitativa;
métodos de coleta de dados: questionadrio fechado e entrevistas semi-estruturadas.
Amostra do questionario: dois mil cento e vinte e cinco respondentes. Amostra de
entrevistas: vinte e sete respondentes. Conclusdes: dados demonstram o importante
papel das midias sociais na nova condicdo de aprendizagem nessas escolas,
considerando o desenvolvimento cultural mais democréatico entre estudantes das classes
sociais menos favorecidas. Diante desse quadro o Programa Acessa Escola € uma
ferramenta chave para a apropriacdo da tecnologia social e para as novas formas de
aprendizagem nas escolas publicas de ensino médio do estado de Sao Paulo.
Palavras-chave: midias sociais; redes sociais, aprendizagem; inclusdo digital, Acessa
Escola.

Abstract: The protagonism of brazilian's youth students at social medias and the new
ways of learning using the Internet in Acessa Escola Programa - a digital divide
program and a public policy on the State of Sao Paulo/Brazil. In the beginning of 2009,
five hundred public schools of Sao Paulo received an Internet Classrooms with
computers and Internet access given by the Acessa Escola Programa. In its second
semester, the programa reached a hundred and seventy thousand of users between
students, teachers, workers and community around schools of the estate. In the first
semester of 2009, five thousand students at age 15-17 years old was trainned to act as
monitors in the Internet Classrooms helping and teaching the users how to use the
thecnology for different and self purposes. How is the behavior of this
students/monitors on the Internet, and how they learn and spread knowledege using the
Internet. The approach includes quantitative (survey) and qualitative (interviews)
methods applied on a sample of two thousand and twenty five hundred students
(surveyed) and twenty seven interviews.

Keywords: digital protagonism, learning with new medias, social medias, Acessa
Escola.

1. Introducéo: novas formas de aprendizagem



A presenca expressiva de criangas e adolescentes conectados digitalmente vem
demonstrando o quanto a participacdo on-line, sobretudo em redes sociais, esta
influenciando os rumos do ensino formal. O uso fluente e especializado das tecnologias
de informagéo e comunicacdo aponta para modificagbes no comportamento dos alunos
em relacdo a aprendizagem, ampliando a demanda em prol da transformacéo inevitavel
de alguns conceitos nas escolas, abrindo espago para uma dinamica de aprendizagem
em que o aluno assume maior autonomia para a experimentacdo, 0 improviso e a
autoexpressdo. Essa nova geracdo definida como Geracédo Y ou Net Gen (TAPSCOTT,
2009, p. 16) ou Nativos Digitais (PRENSKY, 2001, p. 6) traz consigo novidades em
relacdo aos diferentes usos e comportamentos na Internet, bem como formas de
aprendizagem, motivados pela crescente inovagdo das midias digitais, segundo o estudo
realizado em 2009 sobre as Geragdes On-line (JONES, FOX, 2009) no Pew Research
Center.

A aprendizagem no século XXI envolve uma disposicdo para iniciativas e
atitudes que significam menos uma mudanca formal e muito mais uma mudanca
cultural nos padrdes da educacdo, uma vez que pais e instituicdes de ensino estdo
também aprendendo a lidar com a realidade e demandas das novas geragfes que vao
surgindo. “Mais pessoas estdo conversando com mais pessoas, € essa tendéncia vai
continuar crescendo exponencialmente. Esse fendmeno com tamanha escala de
conversagdo ¢ inédito na civilizacdo” de acordo com SHIRKY (2009). O autor, ao tratar
das Futures Transformations no filme documentério US Now, um projeto produzido e
dirigido por Ivo Gomley, fala sobre a colaboracdo em massa e novas formas de
governanga na Internet. A sociedade ndo experimentara um fendmeno semelhante em
termos de comunicagdo, capaz de romper inclusive com as barreiras de acesso ao
conhecimento. A histdria mostra que 0 acesso ao conhecimento sempre foi estabelecido
por uma hierarquia social muito rigida, intrisceca ao modelo de educacdo formal no
Brasil e no qual baseiam-se também o0s processos subsequentes de legitimacdo do
conhecimento.

Tapscott (2009, p. 73), a partir de pesquisas realizadas em doze paises desde o
ano de 2007, incluindo o Brasil, afirma que os jovens da geracdo Y (ou Net Gens) —
nascidos entre 1977 e 1997 — se relacionam com o mundo do trabalho de forma
diferente, estando dispostos a enfrentar ambientes com constantes mudancas, néo
separando instancias de trabalho, estudos e lazer. 1sso se torna evidente quando se
observa a facilidade e a responsabilidade com a esse jovens criam novas oportunidades
para aprender e ensinar: querem feedbacks instantdneos em suas interatividades,
primam por balancear a vida profissional e pessoal e anseiam por relacionamentos fortes
no ambiente de trabalho. Oito normas ou valores sdo importantes para essa geracao,
refletindo seus anseios e identificacdes: integridade (tanto pessoal, quanto por parte de
instituicbes ou empresas), direito de ter liberdade de escolhas, customizacdo (de
produtos e servigos), sdo pesquisadores natos (buscam por informacdes a qualquer hora
e lugar, nestes casos 0 acesso a Internet € algo essencial a vida cotidiana), a colaboracéo
e 0 encontro de atividades em comum com outras pessoas, diversdo aliada a
aprendizagem e ao trabalho, velocidade de acdo e tomada de decisdes, inovagdo (em
habitos e produtos). Talvez algumas dessas caracteristicas ndo pertencam somente a
essa geragdo, mas a novidade nesse momento é a escala e a velocidade com que tais
caracteristicas abrangem a juventude ao redor do mundo.



Nos paises desenvolvidos, os Net Gens possuem, atualmente, a faixa etaria que
vai dos 25 ao 35 anos de idade e passaram a integrar o0 mercado de trabalho fazendo-se
acompanhar por uma série de mudangas e inovagdes advindas do comportamento frente
ao uso das tecnologias da comunicacdo e informacdo, principalmente demandando
desafios nas éareas de gestdo das empresas. No Brasil, os computadores comecaram a
entrar nas escolas, no final da década 1980, ainda que muitas vezes 0 uso estivesse
restrito a bibliotecarios, professores e staff administrativo. Pode-se dizer que a geragdo
on-line nasceu na segunda metade da década de 90, no século XX, quando o0s
computadores pessoais, principalmente a Internet adentraram as residéncias e passaram
a fazer parte do cotidiano das pessoas. Atualmente, os nascidos digitais brasileiros séo
adolescentes que freqlientam as escolas do ensino médio, correspondendo a faixa etéria
que vai dos 14/15 anos aos 17 anos de idade.

Ainda que seja uma caracteristica inerente a pedagogia que os métodos de
aprendizagem se aperfeicoem a medida em que as geracgdes se sucedem, 0 mundo da era
Internet mostra que o conhecimento chega hoje de maneira muito mais direta, de
multiplas areas e por varios caminhos ou links, a partir de ferramentas que as criancas e
jovens aprenderam a usar, rotineiramente, fora das salas de aula. A atividade on-line
direcionada para encontrar e fazer amigos ou motivada pelo interesse por determinados
temas faz com que sejam criadas novas formas dos jovens se comunicarem e manterem
algumas boas regras basicas para conduzir de maneira mais proveitosa 0s
relacionamentos nas redes.

O que muda de fato é a maneira como acessar informac@es e toda uma producao
cultural que antes envolvia estudantes e professores apenas como consumidores do
conhecimento. O que era uma ‘cultura lida’ agora se torna uma ‘cultura lida e escrita’
por milhares de alunos, aos quais é dada a possibilidade do uso inteligente das
ferramentas de comunicacdo para produzir seus proprios contetidos e publica-los na
rede. Tal transformacgéo cultural nos leva a questionar: como os alunos aprendem hoje?
Como a Internet funciona para disseminar o conhecimento entre esses alunos?

Partindo do uso criativo e da cultura de troca e compartilhamento de conteudos,
os alunos estdo cada vez mais utilizando os recursos disponiveis na Internet para fazer
trabalhos escolares e pesquisas. Pode-se dizer também que cada aluno se torna um
pesquisador autbnomo tanto de temas escolares quanto de outros temas de seu interesse
pessoal. Sob esse ponto de vista, as atividades sociais e de recreacdo on-line, que na
maioria das vezes seriam consideradas flteis e até mesmo prejudiciais por uma geragao
que privilegia o conhecimento institucionalizado, passam a ser interpretadas como
importantes meios para o desenvolvimento pessoal e social, além de possibilitar maior
capacitacdo intelectual dos estudantes. Como menciona Lessig (2008, p.107) a
tecnologia deu aos alunos a capacidade de criar contetdos culturais jamais vista. A
atividade amadora de producdo cultural deve ser encarada de maneira positiva, pois
dessa perspectiva "remixar é aprender".

Esse artigo parte do pressuposto de que a aprendizagem no século XXI passa
pelo conceito de apropriacdo, mais especificamente daquilo que denominamos por
apropriacéo da tecnologia social. O conceito de tecnologia social segundo as autoras
Jardim; Otero (2004) engloba um conjunto de técnicas, metodologias transformadoras,
desenvolvidas e/ou aplicadas na interagdo com a populacdo e apropriadas por ela, que
representam soluces para inclusdo social e melhoria das condigbes de vida. E



importante pensar que tecnologia social deve ser vista como processo mais que uma
finalidade. Um movimento que se constitui como parte da consolidagdo da
rede/sociedade conforme menciona Latour (2005, p. 19), numa abordagem sociotécnica
da multiddo. Um movimento em que os atores estdo se influenciando constantemente e
tomando decisdes capazes de afetar uns aos outros especialmente por meio de
intervencdes comunicativas. O ator social esta envolvido e participa do tecido social
permeado por seres animados e inanimados (computadores, animais, contingéncias
situacionais) nas quais acontecem 0 uso, a apropriacdo, a revitalizacdo ou
repotenciamento de conexdes. E esse processo de apropriacio da tecnologia que, ao
adquirir dimens@es e implicacGes politicas de desenvolvimento para a comunidade e
para a nacdo, é capaz de suprir necessidades e expectativas [desejos em expansao]
transformando-se em tecnologia social.

Tal conceito de apropriacdo da tecnologia social é proveniente principalmente
do MetaReciclagem, um movimento que emergiu na rede em 2002 no Brasil e que
replicou a idéia de reapropriacdo de tecnologia objetivando a transformacéo social. No
MetaReciclagem o conceito abrange diversas formas de acdo: da captacdo de
computadores usados e montagem de laboratorios reciclados utilizando software livre,
até a criacdo de ambientes de circulacdo da informacdo através da Internet, passando por
todo tipo de experimentacdo e apoio estratégico e operacional a projetos socialmente
engajados. Segundo Dimantas (2007) e Fonseca (2008) o MetaReciclagem, com o
passar do tempo, ndo cabia mais na denominagdo genérica e oportunista da inclusao
digital, e seus integrantes passaram a procurar niveis mais elaborados de agéo critica e
compreensdo da apropriacdo de tecnologia como fendmeno social. Conceitos como
colaboragdo, produgdo coletiva de conhecimento, re-significacdo da tecnologia e
apropriacdo critica passaram a servir de base para outros niveis de experimentacdo e
criagdo. De um grupo inicialmente reduzido, a MetaReciclagem transformou-se em
metodologia livre e aberta, passivel de replicacdo em qualquer contexto. Com o tempo,
passou a ser adotada em diversos projetos de tecnologia social e a pautar e influenciar
politicas publicas de universalizacdo do acesso a tecnologia e de democratizacdo da
producdo de conhecimento, além de participar de intercAmbios com outros projetos em
todo o mundo.

Segundo os autores Jardim; Otero (2004), Dangino; Novaes (2003) e Dangino;
Branddo; Novaes (2004) sdo caracteristicas e consequéncias respectivamente do
movimento de apropriacdo da tecnologia social: (1) desenvolvimento em interacéo; (2)
aplicacdo na interacdo; (3) apropriacdo pela populacdo. Consequencias: (I) apropriacédo
do conhecimento, inovacgéo; (Il) producdo de conhecimento para transformacéo social;
(111 cidadania; (IV) producdo de conhecimento para transformacéo social; (V) alteracao
do o modo de intervir diante das questdes sociais devido ao empoderamento da
populacdo por meio da troca de conhecimento; (VI) Transformacdo do modo de as
pessoas se relacionarem com algum problema ou questdo social. De tais fatos é
possivel observar que qualquer projeto de inclusdo digital ou social que perpasse pelo
conceito de apropriacdo da tecnologia social deve atentar para o fato de que as técnicas
e metodologias devem ser transformadoras e participativas.

Muitos sdo os estudos e as pesquisas que enfocam a questdo desta nova geragéo
e da apropriacdo das novas tecnologias para producéo de subjetividade na rede, baseada
em focos de interesse. Uma delas, relativa ao Projeto Juventude Digital, da MacArthur
Foundation, cujos resultados foram divulgados no final de 2008, demonstram que no



cenario mundial as redes sociais, 0s jogos em comunidades on-line, os sites de
compartilhamento de videos e fotos, como o YouTube e o Flickr, e 0s equipamentos
iPods e telefones celulares sdo hoje acessorios inseparaveis da cultura jovem no mundo
todo. Assim, uma questdo importante que esta sendo observada pelos educadores € que
0s jovens estdo se voltando paras as redes on-line para participar de vérias atividades
publicas e desenvolver normas sociais que se configuram em uma organizacao e cultura
proprias que a geracdo anterior tem dificuldades para reconhecer e legitimar. E facil
verificar que as relacdes de lazer, de producdes escolares e outras atividades geralmente
se misturam. No que diz respeito as relagdes de amizade, os jovens veem as midias on-
line como lugares para comunicacao, exposicdo de idéias, realizarem atividades junto
com outros. Nesse sentido, conforme os pesquisadores analisam, € importante
compreender as convencdes 0s comportamentos ja criados por esses jovens na formacéo
do conhecimento dos novos meios de comunicacgao, antes de desenvolver programas
educacionais especificos para este espaco.

Um outro aspecto importante que podemos destacar na pesquisa da MacCarthur
Foundation € a constatacdo de que ha pais que nao tém um conhecimento nem mesmo
rudimentar de como alimentar uma interatividade on-line. Dessa perspectiva, em relacao
ao uso criativo das tecnologias de comunicagdo, 0s mais jovens tém se tornado
professores tanto de seus pais quanto dos lentes nas institui¢des escolares, ao abordar as
potencialidades dessas ferramentas comunicativas. Os resultados mostram que, uma vez
que a pratica de convivéncia em comunidade ja existe para grande parte dos estudantes,
ndo se pode nivelar por baixo as atividades de educagdo on-line “com regras
complicadas, restricdes e normas pesadas a respeito de como eles deveriam se entrosar
on-line”, especialmente se esses pais ndo admitem que existam normas sociais entre 0s
jovens. Simples proibicGes, barreiras técnicas ou limites de tempo de uso sao
instrumentos bruscos e 0s jovens os recebem como exercicios de poder e falta de
informacdo. Provavelmente ha muitos educadores que estejam nessa mesma situacao ou
mesmo impasse.

Talvez seja importante esclarecer que o problema ndo consiste no volume de
acessos, mas na qualidade da participacdo on-line e consequente aprendizagem. Da
mesma forma que ocorre com os adultos, a questéo se refere muito mais a valores e suas
complexidades do que aos maleficios que esse tipo de comunicacgdo possa oferecer. Ou
seja, 0 bom uso desses mecanismos esta na dependéncia de quem 0s usa, cOmMo usa e
quais sdo os dominios de sua participacdo on-line. Segundo Dimantas (2009) em recente
artigo O que é pedagdgico? pensando sobre a Internet mais especificamente nas redes
sociais que emergem no espaco informacional, (...) em inteligéncia coletiva, em capital
social, em producdo de subjetividade, enxergo as possibilidades que a cultura digital
vem desvelar. Um impacto que atravessa toda a organizacdo da civilizacdo. E
transforma radicalmente todas as areas do pensamento humano. Tal apropriacdo tem
mais a ver com a forma como as pessoas conversam com outras pessoas na rede. Umas
ensinam as outras; umas aprendem com as outras, numa dinamica que sé € possivel
guando temos as redes sociais como plataforma publica (Dimantas, 2009). Sendo
assim, como pensar a inclusdo digital e principalmente a inclusdo digital para um
publico de adolescentes no Brasil?

1.2 O Programa Acessa Escola e a disseminagdo do conhecimento



Nos ultimos dez anos, com a disseminacdo da banda larga no sudeste do Brasil,
dos computadores no uso doméstico, nas lan houses e através dos postos de acesso
publico e gratuito dos programas de incluséo digital no Estado de Sao Paulo, o foco da
aprendizagem deixou de ser definido por responsabilidades institucionais, passando a
emergir dos interesses e da forma de comunicacéo entre os proprios estudantes.

O que hoje comeca a transparecer como uma realidade é o resultado da
introdugdo massiva dos computadores nas escolas da rede publica através do Programa
Acessa Escola - Programa de Inclusdo Digital do Estado de Sdo Paulo - que teve inicio
em janeiro de 2009. O governo do Estado de S&o Paulo, por exemplo, através da
Secretaria de Estado da Educacgdo, passou a investir, como uma extensdo do programa
de incluséo digital AcessaSP, na formacdo de recursos humanos na rede de ensino
médio - 0 que abrange o treinamento alunos para atuarem como agentes de inclusao
digital nas Salas de Internet dentro das escolas publicas do estado. O grande diferencial
dessa politica publica de inclusdo digital no Brasil é a auséncia de um projeto
pedagdgico em seu cerne, ainda que viabilizado pela Fundacdo para o Desenvolvimento
da Educacdo (FDE) do estado de Sé&o Paulo, e ainda o fato de que os proprios alunos —
denominados estagidrios — constituem-se nos responsaveis pelas Salas de Internet
implantadas nas escolas.

Coube ao Laboratoério de Inclusdo Digital e Educacdo Comunitaria (LIDEC) do
Nucleo de Pesquisa das Novas Tecnologias de Comunicacdo Aplicadas a Educacédo
Escola do Futuro da Universidade de Sdo Paulo, a tarefa de promover a capacitacédo de
alunos estagiarios remunerados das escolas da rede publica que seriam 0s responsaveis
pelo processo de inclusdo digital nas escolas. Esses jovens estagidrios do ensino médio
atuam como orientadores dos usuarios (sejam alunos, professores, funcionarios da
escola e comunidade) a utilizar a tecnologia disponibilizada pelo Programa Acessa
Escola. Segundo dados do Laboratério de Inclusdo Digital, o projeto atingiu no segundo
semestre de 2009, ao todo, 567 escolas ativas em todo o Estado de S&o Paulo,
alcancando 167.323 usudrios cadastrados. Até outubro de 2009 foram registrados
2.287.891 de atendimentos no programa. Na capital paulista e regido da grande Sao
Paulo e 5.332 estagiarios passaram pelo processo de capacitacao.



Acessa Escola
Inicio: 2008

Escolas Ativas:
567

Usuarios
cadastrados:
167.323

Estagiarios do ensino
médio capacitados
(2009):

5.332

Total Acumulado de
Atendimentos:

2.287.891

Tabela 1. Dados Programa Acessa Escola — Outubro/2009

Uma das maiores preocupacbes desta politica publica consiste na
democratizacdo do acesso as fontes de informacdo por meio das ferramentas de
comunicacao disponiveis e da inclusdo de alunos e da comunidade escolar em relagéo as
habilidades que precisam ser desenvolvidas para garantir essa imersdo nas tecnologias.
A maioria dos atendimentos (64%) sdo de uso livre, oportunidade em que alunos,
professores e funcionarios podem navegar, fazer pesquisas, formatar e imprimir
trabalhos, usar programas de conversacdo on-line, participar de redes sociais, criar seu
proprio endereco de e-mail e usar servicos de governo eletrdnico.

Nesse sentido, é preciso dar a comunidade escolar o direito de inovar suas
praticas de aprendizagem através das salas de Internet, ainda que o Acessa Escola ndo
imponha um programa pedagégico. Essa liberdade para inovar nas praticas é a razao
pela qual a Internet se constitui um espaco tdo habitado, alcancando, em 2006 o nimero
de 1 bilhdo de usuarios no mundo de acordo com dados do relatério Internet World
States de 2008. Além das salas de informatica ficarem abertas nos trés periodos de
aulas, manha, tarde e noite, nos finais de semana 0 acesso € gratuito também para as
familias dos alunos que participam do programa Escola da Familia. O fato do
computador e da Internet entrarem como complemento didatico das salas de aula nédo
quer dizer que a vida dos alunos fora delas seja excluida do exercicio pedagdgico
(Guzzi, 2009). Segundo a autora, é importante que as experiéncias que tém com amigos,
sobretudo nas redes de relacionamento e compartilhamento como Orkut, YouTube,
Flickr, Facebook e Twitter, por exemplo, estejam presentes e possam ser
compartilhadas no contexto escolar.

Os recursos da Internet utilizados de acordo com habilidades e interesses
individuais — pesquisas, edicOes de textos, videos e mdusica, artes digitais etc. —
constituem um excelente incentivo para a atualizagdo e o aprimoramento dessas
habilidades nas areas em que os estudantes desenvolvem maior foco de interesse. Esse
tipo de incentivo faz com que o aluno ganhe mais autonomia, seja menos passivo e mais



interessado nos contelidos e assuntos discutidos na escola, na medida em que passa a ter
a possibilidade de contribuir com tudo aquilo que o afeta nas descobertas coletivas,
queira entender as situagdes que se apresentam e busque solu¢des ou referéncias. Além
disso, o computador pode ser utilizado como material de apoio na medida em que pode
criar, com ajuda de programas simples, um laboratorio experimental de audiovisuais,
com edicGes de som e imagem que os alunos podem introduzir e compartilhar com os
colegas, ou promover oficinas que desenvolvam criatividade e recreacdo através de
games coletivos etc. As universidades, as revistas especializadas e seminarios tém dado
alguns exemplos de préaticas em que diretores, professores, pedagogos, psicologos e pais
possam se envolver nessas conversas. A maneira como 0s educadores usam ou usarao
os computadores nas salas de aula se, por um lado, depende dos recursos disponiveis em
termos de equipamentos, por outro lado, depende de seu conhecimento do potencial dos
computadores na educacéo.

1.3 Comportamento dos estagiarios na internet

Perceber os comportamentos e habitos dos alunos na Internet pode
auxiliar a desenvolver formas comunicativas e novas formas de
aprendizagem para um publico escolar com caracteristicas jamais
vistas. Acerca dos habitos de uso das redes sociais no estado de Sao
Paulo, € interessante apresentar alguns dados retirados da uma
pesquisa com os estagiarios do Acessa Escola, em julho de 2009, com
idade meédia de 17 anos. Ao todo foram pesquisados 2.125 (dois mil
cento e vinte e cinco) alunos/estagiarios do ensino médio da Capital
Paulista e Grande Sao Paulo nos dias 16 e 17 de maio de 2009. A
esmagadora maioria dos entrevistados tem perfil na Orkut e a atividade
on-line que mais cresce € assistir a videos on-line. Também pode-se
constatar que os scraps no Orkut, mensagens instantaneas e e-mail sao
os principais meios de comunicacao entre eles, conforme demonstra os
graficos abaixo:

1.3.1 Sexo dos estudantes/estagiarios pesquisados:

1. Sexo

Feminino
49%

Masculino
51%

Total: 2. 125 estudantes brasileiros
Grafico 1. Variavel Sexo de Estagiarios do Programa Acessa Escola

Quanto a variavel sexo, dentre os estagiarios da Capital Paulista e
Grande Sao Paulo, 51% (cinquenta e um por cento) eram do sexo
masculino, enquanto 49% (quarenta e nove por cento) eram do sexo
feminino.

1.3.2 Escolaridade:



1® ano do ensino madio = 1%

2° ano do ensino madio - 12%

3° ano do ensino médio 82%
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Total: 2. 125 estudantes brasileiros
Gréfico 2. Variavel Escolaridade

A maioria dos estudantes/estagiarios 82% (oitenta e dois por cento) esta concluindo o terceiro ano
do ensino médio, com faixa etéria entre 16 e 18 anos de idade. Além disso, sdo usuarios de vérias
plataformas de interagdo on-line, escolhendo as que mais Ihes convém no momento.

1.3.3 Vocé possui perfil no:

Orkut 93%
Youtube
MySpace
Pcasa
Tw itter
Facebook
Fiickr
Cutro

N&o possuo parfil em nanhum dos sites acimn
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Gréfico 3. Variavel Perfil nas Midias Sociais

Sobre as midias sociais e a configuracdo de perfis, 93% dos estagiarios/estudantes afirmaram ter perfil
no Orkut e 48% afirmaram possuir perfil no YouTube. Esses dois constituem-se nas midias sociais mais
populares.

1.3.4 Publicagédo na web:
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Gréfico 4. Variavel Publicacdo na Web

Dentre os dois mil cento e vinte e cinco estagiarios/estudantes participantes do
Programa Acessa Escola tém o héabito de publicar na Internet. A maior parte 88%
(oitenta e oito por cento) j& publicou textos, videos, fotos ou audios na Internet.

1.3.5 O que publicou?

fotos (no Orkut, Picasa, Fickr, etc) 81%
envio recados no Orkut 74%
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Grafico 5. O que Publicou na Web

A maioria dos alunos/estagiarios ja publicou fotos na Internet 81% (oitenta e um por
cento), comunica enviando recados no Orkut 74% (setenta e quatro por cento), escreve
em comunidades no Orkut 50% (cinquenta por cento) e tem comunidades no Orkut 48%
(quarenta e oito por cento).

1.3.6 Impacto da internet na vida dos estudantes:
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Gréfico 6. Impacto da Internet na Vida dos Estudantes

A maioria dos estagiarios/monitores (acima de 85%) considera que saber usar a
Internet melhorou a vida pessoal, e considera também que a Internet é importante para o
desenvolvimento educacional e que tem mais facilidade em aprender depois da Internet.
Mas (acima de 90%) os estudantes afirma se divertir na Internet e que essa midia é
importante para a sua comunicacao.

Normas e padrdes estdo profundamente situados em investimentos dos proprios
mundos sociais e culturais de criangas e adolescentes. Por exemplo, criar perfis on-line
de autoria propria € uma habilidade de formacdo de conhecimento importante.

Estagiario, masculino, de 17 anos, por exemplo, ao ser perguntado se gostava de
ter fotos suas publicadas, respondeu que tinha 940 fotos s6 no Orkut. Esclareceu que
adora tirar fotos, ndo copia de outros, divulga-as “pra todo mundo” e aprecia quando o
pessoal comenta dos passeios, da citacdo nas fotos. Para ele essa foi uma boa
experiéncia: “gosto disso, de mostrar para as pessoas”.

E interessante notar que o fato do jovem n&o sentir vergonha de se expor mais na
rede, conversar com 0s amigos on-line, participar de comunidades de interesses cumpre
0 papel importante de socializacdo, ndo s6 entre amigos, mas também com seus
familiares e professores.

Ao ser perguntado “Na sua opinido, o que os professores da sua escola acham de
usar a Internet para aprender?”, outro estagidrio também com 17 anos, disse:

Bom, eu acho que ainda ha um preconceito com a Internet.
Os meus professores ndo gostam, ndo tém muito
conhecimento sobre isso e ndo sdo muito a favor dela. Mas
talvez porque eles ndo tenham conhecido ela ainda, porque na
hora que conhecer eu acho que é um vicio a Internet. Vocé
entra uma vez, se eu pudesse ficar o dia inteiro eu ficaria. Eu
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acho que as aulas poderiam ser até on-line né? Quem sabe no
futuro né? (Estagiario, M., 17 anos).

Em relacdo a pergunta, “Na sua escola, quando os professores dao um trabalho
para ser feito, gostam que o aluno pesquise na Internet ou ndo, ou seja, acham ruim
1ss0?”, a aluna de 16 anos afirmou:

Alguns professores gostam, 0s mais novos, eu diria, 0s que
tém abaixo de 35, 40 anos; o professor de 40 anos ainda tem
uma cabeca mais aberta, aprende coisas novas, atuais, mas
tem alguns professores, eu tenho uma professora [a M.L.] que
ndo gosta, ndo gosta disso, ela acha que é uma coisa que vai
deturpar a cabega da pessoa, vai desvirtuar a pessoa.
(Estagiario, F., 16 anos).

A grande maioria desses estagiarios afirmou que ja ensinou um dos pais, irmaos,
tios ou primos a usar o computador ou a Internet. Do mesmo modo, muitos aprenderam
também com irmaos, primos ou amigos — as vezes, mais novos — a usa-los. A grande
maioria declarou também que sentiu alguma ou muita dificuldade para ensinar os pais e
tios — ou seja, familiares mais velhos — a usar as novas tecnologias.

Ja ajudei amigos, mée, pai, irmado, tio. Os mais novos tém
uma facilidade maior de aprender, talvez pelo raciocinio mais
I6gico, eles ja estdo inteirados no meio da Internet. Ndo que
0os mais velhos ndo sejam, mas tem uns que sd80 mais
fechados sabe, falam ‘ai eu ndo sei se isso ta certo’, ‘como é
que é?° Minha mae é um exemplo. Ela tem 6dio de Internet...
Digo para ela clicar aqui e ela fala ‘ai essa porcaria desse
mouse ndo vai’ e desiste. Meu pai ja mexe, ja faz sozinho, eu
falo: pai clica aqui... Ai da tudo certo...(Estagiario, M., 17
anos)

E interessante notar que os resultados dessa pesquisa mostram o padrdo do
adolescente brasileiro de uma escola publica de Sdo Paulo tem poucas variagdes do
padrdo do adolescente no nivel mundial. Nunca se consumiu tanta informacdo quanto o
jovem de hoje, ele conversa, marca encontros, ouve musica, joga, publica fotos e assiste
videos nas redes sociais, em média, quatro dias por semana.

Sobre aprendizagem e disseminacdo do conhecimento por meio das redes
sociais, a maioria dos estagiarios entrevistados quando perguntados se haviam
aprendido algum assunto de interesse proprio ou da escola pela Internet ou “Quando
vocé vé alguma coisas que desperta 0 seu interesse na Internet vocé passa para seus
colegas?” mencionaram o fato de aprender e ter o habito de compartilhar o
conhecimento com os colegas por meio das redes sociais.

Com certeza, 0 que é bom para mim pode ser bom para eles
também. Tem que dividir as coisas. Passo assim, ah eu
descobri isso, vai I4, entra nesse site que € super legal, depois
vocé me conta 0 que vocé achou (...) um dos assunto que eu
mais gosto € tecnologia, entdo a tecnologia e a Internet tem
tudo a ver, né? Eu sempre entro em sites relacionados a
tecnologia, inovagdes roboticas. (Estagiario, M., 16 anos).



Ajuda muitas vezes, tipo, alguma ddvida, joga no Google que
vocé acha, fago direto.(Estagiario, M., 17 anos).

Nossa, direto! Pelo meu interesse, por exemplo, eu tenho
vontade de fazer muitas coisas, ai eu fico vendo Internet
quando funciona, é todo tipo de coisa, danga, esporte,
entretenimento ou entdo uma noticia ou alguma coisa de
Portugues ou Biologia, esse tipo de coisa, sabe. Se eu vejo
que meu amigo tem interesse nisso também, ai eu vou e falo
mesmo.(Estagiaria. F., 17 anos).

Eu procuro muitos cursos, ja fiz curso de eletrdnica, de
musica, de DJ, eu sou DJ, eu adoro isso, eu adoro masica, sou
fanatico, meu pai quando era menor, ele era produtor de uma
banda. Eu tenho contato com outros DJs, faco varios
workshops, ai tenho contato com eles, eles passam uma série
de musicas eu td aprendendo fazendo um curso online de
producdo musical, gosto bastante disso. (Estagiario, M., 17
anos).

No orkut, msn, eu gosto bastante de entrar em blog, eu
atualizo o meu, eu gosto de entrar no blog dos outros pra
saber o que eles estdo pensando, é legal. Acho, ah,
dependendo do conteldo que vocé acessar, |4 tem mais
explicacOes, vocé pode assistir um video do que esté fazendo,
tem mais explicagdes ou, pode ouvir de novo a explicagéo,
voceé pode repetir o video. (Estagiaria, F., 17 anos).

Ah, acho. Porque tem vezes que eu tenho trabalho pra fazer,
entdo como eu ndo tenho acesso aos professores... Eles [0s
colegas] que entendem um pouco melhor a matéria, ou entéo,
sabem um pouco mais que eu, podem estar me auxiliando. E,
seu eu puder ajudar, sim, se é alguma coisa que eles tiverem
interessados. (Estagiario, M., 17 anos).

E... porque tipo assim, eu convivo entdo eu posso falar, é...
ndo sou assim um dos melhores alunos, ndo gosto de estudar
24 horas por dia, mas eu também tenho minhas
responsabilidades, minha ideologia de vida e eu sei que pra
alcangé-las eu tenho que estudar, correr atras de um futuro
melhor. Sé que tem alunos que s6 pensam em sair logo da
escola e acham que vao arrumar um servigo e vao viver bem
pra vida inteira... S6 que eu ndo penso assim, entdo o que é
que acontece? Esses alunos que sé que saber de sair da
escola, vai chegar 14, vai ficar brincando, vai ficar fazendo
palhacada, até mesmo atrapalhando os outros que querem
aprender... e ndo foi com essa finalidade que o governo criou
esse projeto. Mas vai ter alguns alunos que vai conseguir
aproveitar sim esse espago que O governo ta criando.
(Estagiéario, M., 17 anos).

E por isso que as salas de informatica do Acessa Escola devem estar a servico de uma
politica educacional que forneca a alunos de escolas publicas da periferia de Sdo Paulo
promovendo o compartilhamento de informagdes e oferecendo condigdes de acessar as
fontes de informag&o de maneira mais democrética, da mesma forma que um aluno de



um colégio particular das regides nobres da cidade, facilitando a realizacdo de pesquisas
e o desenvolvimento de focos de aprendizagem na rede. Uma questdo imprescindivel é
ressaltar nesse artigo é que frequentemente os adultos veem as criancas e 0S
adolescentes em termos de idades e estagios em desenvolvimento, atentando para o que
se tornardo em vez de vé-los como seres completos, com vidas em andamento,
necessidades e desejos proprios. E importante, portanto, para aqueles que pensam a
educacdo formal ou informal saber documentar a diversidade das praticas e participar da
grande conversa que envolve o trabalho dos profissionais das escolas no sempre
renovado mundo das tecnologias de informagdo e comunicagdo voltadas para a
aprendizagem.

Esta primeira leva de jovens totalmente imersa na interatividade, hiperestimulacdo e em
ambiente digital representa, hoje, um quarto da populacdo do mundo e, segundo
Tapscott (2009, p. 127), em pouco tempo ira dominar a forca de trabalho, o consumo e a
politica. Voltando ao inicio da teoria sobre o conhecimento e sobre a natureza humana,
de acordo com Hume (2009, p. 375) a construcao do saber é permeada pelas impressdes
e sensacOes que temos sobre as idéias. Essas estdo sempre conectadas umas a outras em
relacdo constante de producdo de sentido para n6s. Em vista de uma geracgéo repleta de
estimulos sensoriais 0 que observamos é a necessidade de utilizar as tecnologias de
informacdo e comunicacdo em um programa de inclusdo digital como politica publica
dentro das escolas a partir de um comportamento de aprendizagem e pesquisa
desenvolvido inicialmente pelos estudantes, aprendendo com eles formas colaborativas
mais acessiveis e democréaticas de disseminacdo do conhecimento em uma sociedade
constituida por desigualdades como a sociedade do Brasil.
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