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Resumo: Atualmente em um mundo cada vez mais digital, uma avassaladora onda de
informagio ¢ enviada e recebida instantanecamente, através de meios diversos. Em sala de
aula, um dos desafios do docente ¢ aprender a utilizar as chamadas tecnologias digitais
de Informagao ¢ Comunicagdo na pratica. Refletir sobre estas questoes é o objetivo deste
trabalho. Afinal, a produgio de conteudo digital comega muito antes da conexao com a
rede. Pretende-se, por meio de um apanhado de autores relacionados a uma prética espe-
cifica, realizada em uma escola de nivel médio-técnico, colocar em debate a alfabetizagio
digital a partir da iniciagdo na produgao cientifica por meio da produgao de banner. Tal
prética perpassa pelo aprendizado na produgao de contetido, uma vez que o aluno quando
na posi¢ao de produtor, confeccionando material que pode ser disponibilizado no meio
digital, abre precedente para os questionamentos a cerca daquele conteido que consome
no proprio meio.
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Abstract: Currently in an increasingly digital world, an overwhelming wave of infor-
mation is sent and received instantly, through various means. In the classroom, one of
the challenges of the teacher is to learn how to use the so-called digital Information and
Communication technologies in practice. Reflecting on these issues is the purpose of this
paper. After all, the production of digital content begins long before the connection to
the network. It is intended, through a collection of authors related to a specific practice,
held in a middle-technical school, to debate digital literacy from the initiation in scientific
production through the production of banner. This practice goes through learning in the
production of content, since the student when in the position of producer, making material
that can be made available in the digital environment, sets the precedent for the questions
about the content that consumes in the medium itself.
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1. Cultura Digital na pritica educativa

Atualmente em um mundo cada vez mais digital, uma avassaladora onda
de informagao ¢ enviada e recebida instantaneamente, através de meios diversos.
Em sala de aula, o desafio dos docentes ¢ aprender a utilizar as chamadas tecnolo-
gias digitais de Informagao ¢ Comunicagao na pritica. O avango das tecnologias
de programagao trouxe a tona a internet que permite ao usudrio comum produzir,
remixar ¢ compartilhar contetdo. O digital ¢, de acordo com Pretto e Silveira
(2008), uma metalinguagem que permitiu separar e liberar todos os contetdos e
formatos dos seus suportes fisicos. E esse processo assegurou a possibilidade de
recombinag¢ao constante dos bens intangiveis.

Nesse cendrio, passamos rapidamente de uma situagao de escassez de in-
formagao em que o acesso ao ensino superior significava a possibilidade de acessar
livros, revistas e outras fontes de informagao na biblioteca e na sala de aula para
uma situagio de abundincia da informacio. O ensino universitdrio se vé entao
diante da necessidade de revisao das préticas pedagogicas hd muito estabelecidas,
€ neste novo momento os professores precisam se apropriar de novas abordagens.
Uma dessas abordagens ¢ a produgao de conteudo como estratégia de aprendi-
zagem.

Aparentemente a urgéncia do aprendizado para a utilizagao das inovagoes
tecnoldgicas se sobrepoem a experimenta¢io dos mecanismos de produgio para o
contexto escolar. Embora Alonso (2008), aponte que a incorporagao de tecnolo-
gias nesse ambito contribui, na maioria das vezes, para acelerar a crise de identi-
dade dos professores. Quando sao integradas ao fazer pedagdgico, necessitam ser
significadas. E ainda que o sentido do objeto técnico na pratica escolar termina
por definir nao somente determinado uso, mas a sedimentagao de culturas. Existe
uma grande dificuldade em meio a tantas inovagoes de encontrar uma porta pela
qual todos possam entrar com conhecimento razoavel para saber onde se estd
indo no que diz respeito a preparagao de conteudo digital.

A cultura digital modificou o processo da aprendizagem, no entanto o
consumo de contetdo mididtico ndo encontra antagonismo na forma de ana-
lise para além de pequenos nucleos académicos o que nem sempre ¢ eficiente
para alcangar os mecanismos educacionais no nivel de ensino médio. De acordo
com Freitas (2015), no ciberespago, as pessoas falam/escrevem, intercambiam
ideias em tempo real, criam grupos de amigos com pessoas de diferentes partes
do mundo sem, no entanto, existir um encontro presencial. Sio rompidas assim,
as fronteiras entre o real e o virtual. De maneira geral a maioria tende a fazer isso
para fins de entretenimento, quando se trata de levar as habilidades de produgao,
remix e compartilhamento para situagoes de aprendizado, nem todos os alunos se
sentem seguros o suficiente. Este ¢ o desafio docente atual promover a interagao
entre a desenvoltura da utilizagdao cotidiana da cultura digital que temos como
consumidores de midia com nossas situagoes de aprendizado no ensino formal.

Nossa vida, nossos relacionamentos, memorias fantasias ¢ desejos tam-
bém fluem pelos canais de midia (JENKINS, 2009). O aproveitamento educacio-
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nal ofertado pela utilizagio dos avangos tecnoldgicos estd diretamente ligado ao
letramento inicial. Embora aparentemente a utilizagao do meio eletrénico pareca
satisfatoriamente instintivo, da mesma maneira que ocorreu a cada um a necessi-
dade de aprendizado para a fala, também ¢ necessario conhecimento relativo para
utilizagao dos meios eletronicos que formam a cultura digital vigente a nossa volta.

E importante considerar os novos desafios que as midias trazem ao sistema
de educagao formal e a educagiao continuada dos cidadaos (PIMENTA; PRATA-
LINHARES 2013, p. 798). E necessirio ensinar contetidos programdticos e
também ensinar como produzi-lo para que nao se deixe apanhar por conceitos
erroneos desenvolvidos por mecanismos ou pessoas de pouca idoneidade na web.
Imersos nessa nova cultura baseada nas tecnologias digitais, criangas e jovens vém
desenvolvendo novas formas de relacionamento, novos processos cognitivos,
atengao multifocada e capacidade de exercer diferentes tarefas simultaneamente. Dai
a importancia do desenvolvimento de propostas pedagdgicas que aproveitem esse
potencial para promover novas formas de ensino e aprendizagem (FREITAS, 2015).

Refletir sobre estas questoes ¢ o objetivo deste trabalho. Afinal, a produ-
Gao de conteudo digital comega muito antes da conexao com a rede. Uma vez que
a pratica educativa se aproprie desta produgao, o observador usual e esporadico
tem melhores chances de compreensao dos mecanismos e informagao difundidos
nos meios eletronicos. Pretende-se, por meio de um apanhado de autores relacio-
nados a uma prdtica especifica colocar em debate a letramento digital, a partir da
iniciagao na produgao cientifica por meio da produgao de banner.

2. Produzindo banner digital fora da rede

O mecanismo escolhido para a pratica aqui descrita foi a produgao de
banner com informagoes de anatomia, patologia e posicionamento relacionadas a
radiologia. Para tanto foi proposto a um grupo de alunos de curso técnico de nivel
equivalente ao ensino médio em radiologia a produ¢ao de um banner com tema
de livre escolha, relacionado ao curso.

Uma das grandes dificuldades de trabalho com inser¢ao da cultura digital
na pratica ¢ o desnivelamento de conhecimento. Enquanto que a maioria dos
alunos conhece o banner como um representante de antincios comerciais ape-
nas alguns poucos tém ligeiro conhecimento de sua representatividade nos meios
académicos para demonstragao de produgao cientifica. Quando Alonso (2008),
aponta para a utilizagao educativo-pedagogica das TIC, vistas como recurso € ma-
terial, seria congruente com a necessidade de incorporar aos processos de ensino/
aprendizagem codificagoes diferentes, que estariam sendo elaboradas nas distintas
manifesta¢oes da cultura em nossos dias. Propoe uma ponderagio a respeito da
produgao de conteudo considerada como ferramenta pedagégica que neste aspecto
nao apenas amplia o espectro de linguagens disponiveis na educagao formal, mas
oferece ao produtor a possibilidade de ressignificagdo na utilizagio do produto.

A nomenclatura que envolve este tipo de produgao embora diante da
grande utilizagao mididtica no mundo virtual necessita chegar até o aprendiz para
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que as atividades de produgao de contetido se tornem uma via prdtica e pro-
dutiva. Afinal o que ¢ um banner, um infogrdfico, um flyer ou um panfleto no
mundo digital para aqueles que navegam inadvertidamente na web? O acesso as
tecnologias ¢ fundamental, mas precisa ser qualificado. De acordo com Freitas
(2015), ¢ preciso considerar também as diferentes formas de aprendizagem que
sao estabelecidas por tutoriais e videos explicativos na internet. Os internautas
desenvolvem novas formas de relagao com a aprendizagem, mais autonomas, nas
quais os sujeitos vao guiando seus préprios processos desenvolvendo novas for-
mas de pensamento e raciocinio.

Desta maneira a oficina que dd origem a esta descrigio propos de modo
geral a produgio de contetido pelo aluno utilizando o modelo de banner utilizado
em apresentagio de trabalhos cientificos. Embora apresentando um texto maior
sua disposi¢ao grafica é semelhante aos antncios veiculados, onde uma ideia ou
conceito € exposto de maneira sucinta, porém eficiente. Para isto, inicialmente os
alunos foram convidados a acessar os sites dos dois geradores de banner on line:
Canva e Bannersnack para se familiarizarem com os mecanismos.

As tecnologias digitais, portanto, nada mais sao do que mediadoras
do exercicio da mente humana, agentes de conexoes. Oportunizam
a extensao da presenga. Os objetivos ¢ os interesses de cada um sao
os provocadores dos caminhos trilhados, das trajetdrias percorridas

(FREITAS, 2015, p. 33).

Esta proposta de pratica educacional para o desenvolvimento critico da
produgio de contetdo resultou em um grande desafio para os alunos envolvidos,
uma vez que muitos deles desconhecem os softwares bdsicos utilizados para a
produgio de banner, assim como os produtores de infograficos disponiveis na in-
ternet. Embora os sujeitos fizessem parte de curso técnico de nivel ensino médio
com base em imagem encontraram grandes dificuldades com o layout das pdginas
e com os comandos embora estes sejam extremamente semelhantes aos de qual-
quer editor de imagens disponivel.

A proposta desta produgao se torna ainda mais desafiadora, pois nio in-
cluiu a utilizagdo de imagens e sim apenas texto. Quando expostos inicialmente
a proposta os alunos institivamente se preocuparam com onde ficaria exposto
cada trecho do texto. Demonstrando a relevancia da acuidade visual desenvolvida
através da exposi¢ao continua a qual esta sociedade estd sujeita da grafica visual
envolvida nos componentes mididticos. “A possibilidade de conectar o que estd
disperso em momentos da produgio faz com que seja concentrado o controle so-
bre o que ¢ produzido, definindo uma nova realidade”. (ALONSO, 2008, p. 65).

Quando estabelecida a sequéncia textual de acordo com a organizagio
de redagio descritiva tendo como componentes titulo, apresenta¢ao dos autores,
introdugao, objetivo, discussao, conclusio e referéncia, os alunos passaram entao
a trabalhar sistematicamente como quem preenche um gabarito. Satisfazendo o
arranjo visual das divisoes a serem preenchidas. “Vivemos em um mundo em que
cada vez mais hd uma centralidade da midia na experiéncia cotidiana, no trabalho,
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no estudo e no lazer e a qualidade das informag¢oes tem um papel importantissimo
em nossas decisoes” (PIMENTA; PRATA-LINHARES, 2013, p. 45). No entan-
to o aluno nio se questiona para onde vai o contetido que ele produz em meio ele-
tronico como apresentagoes ¢ banners por exemplo. Da mesma maneira pouco se
preocupa com quem produziu e a que se destina o conteiido que consome diaria-
mente nos meios eletronicos para satisfazer suas buscas por conteudo de estudo.

Ainda de acordo com Pimenta ¢ Prata-Linhares (2013), a qualidade da
informagao que recebemos tem um papel importantissimo e decisivo nas escolhas
que fazemos nas nossas agoes ¢ na nossa capacidade de usufruir das liberdades. No
entanto o aluno frequenta diversas vezes os meios eletronicos em busca de con-
teddo para satisfazer requisigoes educacionais como um autémato que preenche
os espagos indicados com informagao aleatdria. Sem questionamento de fonte ou
mecanismo de produgao. Um adolescente fazendo a ligao de casa pode trabalhar
a0 mesmo tempo em quatro ou cinco janelas no computador: navegar na inter-
net, ouvir e baixar arquivos mp3, bater papo com amigos, digitar um trabalho e
responder e-mails, alternando rapidamente as tarefas. (JENKINS, 2009)

Os alunos, objetos desta descri¢do, encontraram mais dificuldade na dia-
gramagao, e layout dos banners do que propriamente na produgio de contetido
relacionado ao seu curso de nivel médio. O banner cientifico pode ser conside-
rado como uma combinagao entre formas graficas, cores e informagoes que atra-
em a atengao por tempo suficiente para transmitir e fixar uma mensagem. Esta
observagao teve cardter introdutério e por tanto se utilizou apenas texto e sua
distribui¢io dentro do espago grifico como chamariz.

A produgio e a execugao requerem um planejamento cuidadoso, baseado
em critérios bem definidos, que permitam uma comunicagao clara e efetiva de
resultados, em um formato que estimule a interagao e a discussao. Desta maneira
foi estabelecido que a apresenta¢io deveria constar de identifica¢ao da institui¢ao
no topo da imagem, identificagao de aluno e professor logo a baixo. Em sequ-
éncia introdugao, desenvolvimento e conclusao como itens minimos, e com livre
escolha de disposi¢do no layout. Obrigatoriamente as referéncias deveriam estar
presentes no final da imagem, com livre escolha de posicionamento central ou
lateral. De maneira geral todos fizeram a opgao de centralizar toda a informagao
coletada e nao ocorreu nenhuma variante para o layout produzido entre eles.

Tantas sao as possibilidades de efeitos visuais que muitas vezes os alunos
se tornaram indecisos. Algumas consideragdes que justificaram determinadas es-
colhas merecem ser destacadas, tais como quando indagados sobre a escolha de ta-
manho e fonte de letra um aluno afirmou que foi apenas porque ficou bonito assim
como outro revelou que sua escolha se deveu ao fato de ter ficado “bom de olhar™.
A cibercultura, com todos os dispositivos que sao desenvolvidos e criados a cada
dia, permite diferentes formas de encontros entre pessoas, ideias ¢ novas formas de
agoes em conjunto que derivam em formas outras de pensar e de aprender (FREI-
TAS, 2015). No entanto a hegemonia do estimulo visual sobre os outros dispo-
sitivos como 0s sonoros, por exemplo, estabelece o poder de venda do conteudo.
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Os banners desenvolvidos neste estudo, na sua totalidade foram executa-
dos em programa especifico do pacote instalado no computador pessoal, embora
a escolha pelo mecanismo de produgao fosse livre, os estudantes nio se sentiram
confortaveis para a utiliza¢ao de programas geradores disponiveis na internet. O
que aponta para a necessidade de mediagao do conhecimento dos mecanismos.
Pois mesmo apresentando semelhangas e, até mesmo, maior eficiéncia, o fato de
estar alocado na rede impde ressalva entre os estudantes em sua utilizagao.

De acordo com Jenkins (2009), o status de cultura convergente para a
qual caminhamos ao longo dos tltimos anos nao envolve apenas as reunioes entre
empresas de telefone celular e produtoras de cinema para decidirem quando e
onde vamos assistir a estreia de um filme. A convergéncia também ocorre quando
as pessoas assumem o controle das midias. Entretenimento nio ¢ a Unica coisa
que flui pelas multiplas plataformas de midia.

A navegacio pela internet hoje nio se faz sé com a leitura/escrita.
Facebook, Whatsapp, Skype e tantos outros dispositivos permitem
a interagdo por voz (dudio) e video. Basta clicar ¢ falar. A interagao
por voz ¢ imagem ja ¢ uma realidade muito presente. Nesse sentido,
posso compreender o papel mediador exercido por este instrumento
que ¢ a0 mesmo tempo tecnoldgico e simbolico. Por isso cunhei
a expressao indicando que os computadores sio instrumentos
culturais de aprendizagem (FREITAS, 2015, p. 85).

Insere-se aqui o conceito de analfabetismo funcional de maneira correlati-
va, quando descrito por Ribeiro (1997), ampliando seu conceito na tentativa de ir
além de uma concep¢ao académica da alfabetiza¢ao, que a limita ao desempenho
de tarefas tipicamente escolares. Investigando o nivel e o tipo de competéncias
necessdrias para que os individuos possam se desenvolver no seu contexto socio-
cultural, tal perspectiva abre, inclusive, a possibilidade de se questionar a adequa-
¢a0 dos curriculos escolares com relagao as demandas da sociedade. Tal descritor
pode ser aplicado a capacidade de compreensiao da utilizagio dos dispositivos
on line ofertados dentro da cultura digital. Quando indagados a respeito da nio
utilizagdo de sites e aplicativos disponiveis na web para a produ¢io do banner a
maioria dos alunos relacionou a produg¢ao de contetdo escolar, segundo conceitos
expressos pelos mesmos, a dispositivos do pacote bdsico do computador pessoal.
Ou seja, desconsideram a possibilidade de utilizagao dos mecanismos o7 line na
produgao de contetdo para a prépria escola, quando o buscam a todo o momento
pela sua disponibilidade de acesso.

Neste cendrio ainda havemos de levar em conta a descri¢ao de Wesz
(2016), apontando que existe um amplo descompasso tecnologico entre um
individuo nativo digital (aluno) e um individuo imigrante digital (professor),
que precisa ser transposto ¢ ndo hd como encobrir esse desacerto. Diante dis-
S0, surgem varias proposigoes para as novas fungoes da escola, do professor e,
consequentemente, também do aluno, ou seja, novas propostas que devem ser
incorporadas ao sistema educativo para que todos estejam direcionados, visando
a melhorias no processo de ensino-aprendizagem.
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Freitas (2015), aponta ainda que s6 equipar as escolas com laboratérios
de informatica e acesso a internet nio ¢ garantia de um avango pedagdgico. Tam-
bém a introdugao do uso de tecnologias digitais ndo pode se dar apenas porque
essa ¢ uma demanda da sociedade atual, mas sim porque estes sao tteis em si
mesmos como meios de ensino e aprendizagem. Tais divergéncias de capacitagao
entre professores e alunos desenvolvem um distanciamento na pratica educativa,
uma vez que fica condicionada a conhecimentos externos trazidos por um ou
outro elemento formador do contexto da sala de aula, quando ambos, aluno e
professor poderiam construir um caminho mais firme trabalhando em conjunto.

A escola continua sendo uma das institui¢oes privilegiadas, onde ¢ pos-
sivel construir um referencial critico com os alunos. Esse referencial critico: ca-
pacidade de analisar, avaliar e prever - que também contribui para qualificagao
profissional, deve servir para o questionamento dos papéis das varias instituigoes
sociais, inclusive da escola e da empresa. Dessa forma, seria possivel fortalecer a
sociedade civil, e esta assumiria uma condi¢io mais ativa (FREITAS, 2015). As
formas tradicionais de “transmissao do conhecimento” sio também questionadas,
constrangendo a busca por novos atributos culturais, em consequéncia, escolares.
Esses fatores determinam e condicionam, pouco a pouco, o sentido e o signifi-
cado da escola, apontando para enormes contradigoes entre o que se pretende e
0 necessario a uma formagao que “atenda ao mercado”. No cendrio educacional
brasileiro, isso vem marcado pelo aligeiramento, pela produgao em escala e cen-
tralizada de programas de formagao (ALONSO, 2008). Estes dois conceitos se
tornam quase antagonicos diante da necessidade de conhecimento para utilizagao
dos mecanismos digitais pela escola. Quando o professor aprende? Quando o
aluno aprende? Quando o professor ensina? Quando o aluno aprendeu?

As iniciativas de inclusao de conteudo mididtico e pratica com disposi-
tivos eletronicos além do computador pessoal, apontam para a proposta de uma
nova atitude, dentro da perspectiva do trabalho com alfabetizagao mididtica que
pode adequar-se tanto a Educagao Bdsica, quanto aos cursos de formagao de
professores uma vez que as questoes educacionais sao exaustivamente discutidas
nos vdrios produtos da industria cultural (FREITAS, 2015). Faz parte de nosso
cotidiano um grau de repetigao, quase um automatismo, de ideias e de agoes
(inclusive do ato de consumir). “Associa-se a isto o fato da midia utilizar-se da lin-
guagem audiovisual que tem acesso ao imagindrio, reduto dos desejos humanos
— podendo chegar a manifestd-los” (PIMENTA; PRATA- LINHARES, 2013,
p. 801). O fato ¢ que a demanda por mais escolarizagao, pela universalizagao
da escola fundamental e média, e por niveis mais elevados de educagao, poe-se
como condi¢ao necessdria e suficiente para o avango das forgas produtivas ou de
ajuste as demandas de trabalho. A contradigdo estd justamente na crenga de que
a escola podera solucionar tais problemas e, por isso, a sociedade exige “escola de
qualidade”, entendida como extensao do mundo economicamente produtivo. As
formas tradicionais de “transmissao do conhecimento” sio também questionadas,
constrangendo a busca por novos atributos culturais, em consequéncia, escolares
(ALONSO, 2008).
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As iniciativas as quais este trabalho se refere sao aquelas possiveis de exe-
cugio com os materiais existentes dentro da prépria escola e ainda com probabi-
lidade de compreensio por todos os alunos envolvidos. Podemos retornar entao
a0 questionamento anterior: Quando o professor aprende e os alunos aprendem?
Nos ultimos anos, problematizagoes e propostas sobre o aprender e ensinar esco-
lar, a formagao de professores, seja ela inicial ou continuada, tém fomentado al-
gumas “saidas” para o “uso pedagogico”, como denominado por vdrias iniciativas
governamentais, das TDIC nas escolas. O maior problema de tais iniciativas tem
a ver, sobretudo, com o pensamento, ainda reducionista, de que bastaria traba-
lhar algumas competéncias/habilidades técnicas para que estas tecnologias fossem
mais bem aproveitadas no cotidiano dos estabelecimentos escolares (ALONSO,
2008). Ao professor entao cabe a fun¢ao de utilizar os mecanismos disponiveis
na escola, tais como computadores da sala de informatica, enquanto que ao aluno
resta concluir determinada tarefa independente dos meios utilizados.

A cibercultura, com todos os dispositivos que sio desenvolvidos e cria-
dos a cada dia, permite diferentes formas de encontros entre pessoas, ideias e
novas formas de a¢bes em conjunto que derivam em formas outras de pensar e de
aprender. (ALONSO, 2008). Esta talvez seja a significagdo mais apropriada para
emprego na aplicagao de atividades escolares.

Alonso (2008), ainda aponta que o computador ¢ um instrumento cul-
tural da contemporaneidade construido pelo homem. Um instrumento de lin-
guagem, de leitura e escrita. Seus programas sao construidos a partir de uma
linguagem bindria. Para aciond-lo tenho que seguir instrugoes escritas na tela,
movimentando o mouse entre diferentes icones ou usando o teclado (com letras e
numeros) para redigir instrugoes e colocd-lo em agao. Ou seja, apenas a interagao
da pessoa com a mdquina ¢ que molda a cultura enquanto constréi o conheci-
mento na pratica.

Assim deveria ser a prdtica na escola com base na interagiao para o co-
nhecimento dos dispositivos ¢ o desenvolvimento dos mecanismos e nao apenas
voltada a utilizagdo do conteudo disponivel. Enfim, tudo que, em contraposigao
ao que ¢ dado pela natureza, ¢ obra do homem. E assim que compreendo as
tecnologias digitais como criagao humana, produto de uma sociedade ¢ de uma
cultura (FREITAS, 2015).

4. A pratica comeca muito antes da Rede Digital

A cultura digital modificou o processo da aprendizagem. Embora muitos
apostem cegamente no papel transformador ocasionados na forma de ensinar e
aprender. Existe ainda um longo caminho a ser percorrido pelos profissionais da
educagao no que diz respeito aos mecanismos envolvidos na cultura digital. Uma
simples produgao de banner para apresentagio pode ocasionar a abertura de dis-
cussao que se amplia para uma rede de itens a serem observados dentro da pratica
docente relacionada a utilizagdo dos mecanismos digitais pelo aluno. Mesmo que
Prensky (2001), considere os adolescentes de hoje, verdadeiros nativos digitais,
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boa parte destes adolescentes tém uma relativa alfabetizagao digital, mas nio tem
habilidade com as estratégias necessdrias para transformar essa informagao a que
tem acesso em conhecimento aplicdvel ao contexto escolar.

Uma das maiores dificuldades na formagao de professores ¢ integrar as
tecnologias a educagio, principalmente unindo os conhecimentos interdisciplina-
res. Os projetos pedagdgicos geralmente sao voltados para a parte técnica como
ligar, desligar, usar um software ou aplicativo. Entretanto, nao serd somente isso
que o professor encontrard na pratica escolar. Ele também encontrara uma mis-
celinea de alunos, cada um em um estdgio de compreensao diferente dos meios
digitais. E na verdade sua grande maioria apenas como consumidores passivos e
nao questionadores do produto que consomem. Cabera ao professor a mediagao
necessdria para que o aluno saia da sala de aula com plena capacidade de usufruir
das possibilidades que o universo digital oferece.

Chegamos a um ponto da cultura digital em que a pratica docente implica
seu uso nao para reprodugio de conceitos de ensino e aprendizagem, e sim para
fomentar novas formas de aprender e ensinar em que o docente seja o mediador
de uma pratica que extrapole a sala de aula para incorporar 0os novos espagos
de conhecimento disponibilizados pelos meios digitais. Tal pratica perpassa pelo
aprendizado na produgao de contetido, uma vez que o aluno quando na posigao
de produtor, confeccionando materiais que pode ser disponibilizados no meio
digital, abre precedente para os questionamentos a cerca daquele conteudo que
consome no proprio meio.
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