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RESUMO

No contexto atual, evidenciam-se modos de vida mediados por midias sociais e tecnologias digitais,
ainda que ndo sejam tdo nitidas as formas como se deram as circunstancias que possibilitaram tais
modos. Nesta logica, observa-se um excesso de informacéo e, conforme alguns autores, uma escassez
de experiéncia. Este texto tem por objetivo apresentar uma discussdo acerca da educacdo como
experiéncia em relacdo as mudancas observadas a partir das possibilidades subjetivas que surgem no
contexto marcado pela realidade imaterial. Para tanto, parte-se da nogao de experiéncia discutida por
Larrosa (2002) em diadlogo com autores que refletem as producdes e os efeitos gerados em decorréncia
do contexto digital para discutir o papel de instituicGes como a escola frente as alteracdes observadas.
A partir da discusséo, considera-se que as mudancas observadas parecem exigir aampliagdo da nocéo
de experiéncia, bem como estabelece novos conhecimentos a serem desenvolvidos pelos atores
envolvidos.

Palavras-chave: Tecnologias digitais; Educacdo; Experiéncia; Realidade imaterial.

EDUCATION FOR TECHNOLOGY:
EXPERIENCE IN THE CONTEXT OF IMMATERIAL REALITY

ABSTRACT

At present, ways of life mediated by social media and digital technologies are evident, although they are
not as clear as the ways in which the circumstances that made these ways possible. Following this logic,
there is an excess of information and, according to some authors, a lack of experience. This text aims
to present a discussion about education as an experience in relation to the observed changes from the
subjective possibilities that arise in the context marked by immaterial reality. To do so, it starts with the
notion of experience discussed by Larrosa (2002) in dialogue with authors who reflect the productions
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and generated effects as a result of the digital context to discuss the role of institutions such as the
school in the face of the observed changes. From the discussion, it is considered that the observed
changes seem to require the expansion of the notion of experience, as well as establishing new
knowledge to be developed by the actors involved.

Keywords: Digital technologies; Education; Experience; Immaterial reality.

EDUCACION PARA LA TECNOLOGIA:
EXPERIENCIA EN EL CONTEXTO DE LA REALIDAD INMATERIAL

RESUMEN

En el contexto actual, se evidencian modos de vida mediados por redes sociales y tecnologias digitales,
aungue no son tan claras las formas en que se dieron las circunstancias que los posibilitaron. En esta
I6gica, se observa un exceso de informacién y, segun algunos autores, una escasez de experiencia. Este
texto tiene como objetivo presentar una discusion sobre la educacion como experiencia en relacion a
los cambios observados a partir de las posibilidades subjetivas que surgen en el contexto marcado por la
realidad inmaterial. Para ello, parte de la nocién de experiencia discutida por Larrosa (2002) en dialogo
con autores que reflexionan sobre las producciones y efectos generados a partir del contexto digital
para discutir el papel de instituciones como la escuela frente a los cambios observados. A partir de la
discusion desarrollada, se considera que los cambios observados parecen requerir la ampliacion de la
nocidn de experiencia, asi como el establecimiento de nuevos conocimientos a ser desarrollados por
los actores involucrados.

Palabras clave: Tecnologias digitales; Educacion; Experiencia; Realidad inmaterial.

INTRODUCAO

Durante uma oficina sobre saude bucal em uma escola, uma aluna pergunta: “tudo bem
que os dentes sejam um pouco amarelos?”. A odontologa que recebe a pergunta responde que
sim, é essa a cor natural dos nossos dentes. A guestdo vem de um contexto em que os dentes
almejados séo perfeitamente brancos e retos, as peles sdo uniformes e brilhantes, os cabelos
longos e sedosos. Diferente das aparéncias reaisdosalunos, que se frustramao ndo se reconhecerem
nos seus idolos, celebridades digitais.

Trazemos este episodio, ocorrido em 2021, pois nos ajuda a abordar as intencionalidades
desta escrita. De modo abrangente, pretendemaos tratar de caracteristicas proprias deste tempo,
que vém sendo desenvolvidas considerando nossas relagdes, com o outro e com nGs mesmaos,
mediados por midias sociais e tecnologias digitais, ou como referido por Quintarelli (2019),
na e pela realidade imaterial. Trata-se de pensar, a partir disso, nas experiéncias produzidas
na intersecdo dessas relagdes, dos modos de olhar a si proprio e de se constituir. Além disso,
0 espaco em que acontece 0 evento narrado nos aponta a necessidade de problematizar qual
o lugar da escola neste contexto que vai se configurando nas mudancas subjetivas que emergem

desta trama.
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Neste sentido, Paula Sibilia (2012) nos ajuda a pensar a escola ao considera-la uma
tecnologia de época. A autora observa nela uma metamorfose, definida como uma “transformacéo
tdo intensa que costuma despertar toda sorte de perplexidades, especialmente naqueles que
ndo nasceram imersos no novo ambiente, mas atravessaram essa mutagdo e agora sentem
seus efeitos na propria pele” (SIBILIA, 2012, p. 16). Verifica-se uma incompatibilidade, em que
“grupos que viveram outro tipo de escola, marcada por aspectos mais disciplinares e hierarquicos,
tendem a sentir tais mudancas de forma mais intensa, com maiores doses de estranhamento”
(ENZWEILER; BIRNFELDT, 2021, p. 218). O que identificam as autoras ndo se restringe
apenas ao contexto escolar, mas estd presente em diversas outras esferas, nas quais, para
determinados grupos, “nascidos e ligados as tecnologias digitais desde os primeiros anos de
vida, as relacdes sociais e a propria escola modificam-se, pois adquirem outros ¢ novos sentidos”
(ENZWEILER; BIRNFELDT, 2021, p. 218). Tal incompatibilidade representa atualmente o
pano de fundo do contexto escolar quando tratamos da realidade imaterial.

Diante disso, € de extrema relevancia considerar que midias sociais e tecnologias
digitais “estdo presentes de forma pervasiva em todos os elementos da vida em sociedade,
dos costumes e da economia” o que torna essencial e urgente que “seu desenvolvimento conte
com a participagao de todos os atores potencialmente impactados pelo seu uso” (CGI, 2021,
p. 15). Isso também significa que fazer uso dessas tecnologias ndo € opcional, mas uma exigéncia
deste tempo. Para Loureiro e Lopes (2015), estar incluido digitalmente no século XXI é “condigado
minima para participacdo em uma sociedade em rede e para que estejamos conectados a
outras formas de trabalho, de relacionamento e de participacdo politica, social, cultural e
economica” (LOUREIRO; LOPES, 2015, p. 362).

Deste modo, organizaremos esta discussao da seguinte maneira. Na primeira secao,
abordamos como se caracteriza a realidade imaterial, dimensdo na qual nos engajamos em
relacOes, e a importancia de refletirmos acerca das formas de uso das tecnologias. Na segunda,
discutimos os sentidos da experiéncia subjetiva e como se da sua constitui¢do nas tramas de
uma realidade imaterial. Por fim, partindo das no¢des de experiéncia que se verificam atrelado
as nuances atribuidas pela realidade imaterial, problematizamos o compromisso formativo
social da escola diante do contexto informacional e midiatico que se apresenta e as demandas

de novos conhecimentos que se colocam atualmente.
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REALIDADE IMATERIAL E HABITOS DIGITAIS

As‘maquinas’ oferecemachance de penetrar informacdes nas maisincomparaveis
curvas do espago-tempo jamais imaginadas. Usem essas maguinas da forma
como as coisas devem ser ‘usadas’, criticamente; do contrario, elas vdo usar
vocés. A diferenca esta na abordagem, e as vezes é apenas questao de método;
mas desejo que vocés sejam capazes de tomar distancia dos fatos, ponderar
informacGes e interromper o fluxo sempre que precisarem recuperar sua
propria dimenséo do mundo (QUINTARELLI, 2019, p. 5).

Em janeiro de 2021 o namero de usuarios de internet no Brasil foi de 160 milhdes,
segundo dados do Digital 2021: Brazil (DIGITAL, 2021). Na mesma pesquisa, 0 tempo médio
de uso diério de internet no Brasil apresentou um aumento de 3 horas e 15 minutos em relagéo
amédia global. No pais, foram 10 horas e 8 minutos passados on-line, enquanto a média global
foi de 6 horas e 54 minutos (DIGITAL, 2021; 2021a). Estes dados demonstram a presenca
pervasiva da internet no cotidiano de uma grande parte da populacéo.

Essa presenca e sua crescente necessidade, assim como a de outras tecnologias digitais,
influenciaram e modificaram nossos modos de vida, nossas no¢oes de espaco e de tempo e
nossas formas de relacdo. Como antecipou Manuel Castells (2002), com o conceito de
virtualidade real, revelando a integracdo da virtualidade as nossas realidades, bem como o
papel dessa dimensdo nos modos de vida. O conceito também prop&e desfazer a nogédo de que
haveria uma diviséo entre real e virtual, termos comumente empregados para se referir aos
espacos on-line e off-line. Propondo também uma perspectiva mais integrada, Stefano Quintarelli
(2019, p. 34) utiliza o conceito de realidade imaterial, definindo-a como uma dimensao na qual
“as pessoas se engajam em relagdes econdmicas e sociais por meio das tecnologias digitais”.

Para além dessa nocdo dividida de real e virtual, a0 pensarmos os impactos das
tecnologias, tendemos a adotar perspectivas nas quais o objeto das discussdes sao as tecnologias
em si. Tal tendéncia se explique, talvez, como uma tentativa para acomodarmos o mal-estar
que experimentamos diante de um cenario complexo que envolve o ritmo do desenvolvimento
tecnoldgico, as mudancas econdmicas e 0s limites das nossas instituicdes. No entanto, levam-nos
a reduzir as reflexdes a classificacdo de determinada tecnologia, sejam dispositivos, midias
sociais ou mesmo a internet, como boa ou ruim.

N&o é incomum observarmos a presenca de discursos saudosistas, propagando a ideia
de que antes as coisas eram melhores, que toda a comunicacao e toda a interacao era “real”.
Ideia ilusdria, j& que ao tratarmos de comunicagdo, ha sempre algo da ordem do virtual presente,

mesmo nos espacos off-line.
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A estimativa ¢ de que, “por volta de 2030 havera 500 bilhdes de dispositivos conectados
a Internet” (QUINTARELLI, 2019, p. 22). E com a Internet das Coisas (IoT), “dispositivos”
englobam uma infinidade de objetos, desde reldgios, eletrodomésticos, automoveis, até
dispositivos de satde, como 0s marcapassos inteligentes e 0s sensores ingeriveis.

E nesse cenario complexo e ansiogénico que muitas vezes se faz necessaria a discuss&o
sobre nossos habitos digitais e da forma como usamos a tecnologia. Tal perspectiva apoia-se
na ideia de que o uso se relaciona tanto com o desenvolvimento das tecnologias como com
os seus efeitos e as formas como elas nos afetam.

Pessoas e organizagdes que desenham e desenvolvem novas tecnologias tentam prever
um determinado uso e, em alguns casos, até as emocdes e sentimentos envolvidos. Ja que a
maioria das tecnologias da informacéo baseia-se fortemente em interatividade, em engajamento
e na alta capacidade de imersdo, pois a popularizacao depende da atencdo do usuario. Alguns
autores ja utilizam o termo economia da atencdo nesses contextos; ao lado da informacao,
a atencao do usuario é o que tem mais valor na dimensdo imaterial (QUINTARELLI, 2019).

No campo do design de software, o conceito de computacéo persuasiva (FOGG, 1998;
THOMPSON, 2019) faz referéncia a como o design, por meio da experiéncia proporcionada,
incluindo as emoc0es e os sentimentos despertados, pode influenciar a adogéo de determinados
comportamentos pelos usuarios. No entanto, o design ndo é capaz de prever todos 0s usos
possiveis. Em diferentes contextos, na presenca de novas variaveis ou na mudanca da forma
de interacdo, outras respostas podem surgir.

Assim, desenvolvedores, no ambito tecnoldgico ou ndo, ao projetarem tecnologias e
servicos, podem e devem buscar oferecer beneficios e melhorias aos usuarios. Por outro lado,
mesmo que estes tentem projetar orientados ao bem-estar dos usuarios, a forma como usamos
pode alterar os impactos e os efeitos.

A partir do uso de produtos ou de servicos digitais, nossas preferéncias de configuracao
e a forma como interagimos com esses recursos sdo incluidas nos nossos dados e essas
informacdes ficam disponiveis para o provedor do produto ou do servico. E com base nesses
dados, que novas versdes podem ser pensadas, recursos podem ser adicionados ou removidos
e melhorias podem ser implementadas (QUINTARELLI, 2019).

Assim, alem de exigir posturas mais implicadas quanto a responsabilizacéo e a ética
das empresas no desenvolvimento dos produtos e nos aspectos de privacidade — o que se faz
cada vez mais necessario —, as discussdes também devem incluir a forma como utilizamos

determinadas tecnologias. Essa compreenséo carrega algum potencial de mudanca. Assim como
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desenvolvedores e designers devem pensar antes de projetarem, nds usuérios também podemos
repensar a forma como utilizamos ou somos convocados a utilizar determinados recursos,
e com isso fazer um uso que contribua para 0 nosso proprio bem-estar e que, no caso de produtos
especificos, influencie provedores de servi¢cos ou produtores, promovendo modificacdes,
ou mesmo o desenvolvimento de tecnologias positivas.

Por 6bvio, provedores ou produtores de servico ndo implementardo mudancas somente
porque isso pode oferecer beneficios aos usuarios. Porém, se a atencdo é a moeda nessa dimensao,
e ela o é, diante da possibilidade de perder a atencdo do usuario, tais atores irdo no minimo
considerar a possibilidade das mudangas.

No entanto, ndo se pode esquecer que o desenvolvimento das tecnologias ocorre em
um cenario social no qual o consumo e um ideal de felicidade baseado no consumo ainda
predominam “a sociedade de consumo nos educa nas virtudes e nos prazeres de nos conhecermos
e sabermos aquilo que desejamos (conhecer a nés mesmos significa simplesmente saber o
que desejamos ter)” (PHILLIPS, 2013, p. 59).

A forma como usamos ainda esta a servico desse(s) discurso(s) e o mal-estar que
muitas vezes sentimos pode também estar associado com a possibilidade de as tecnologias
nos permitirem ver de frente, e de maneira mais proeminente, a expressao mais dura dessa
I6gica, que talvez demorariamos um pouco mais a perceber em outras circunstancias.
As tecnologias podem influenciar mudancgas de comportamentos, entretanto a forma como as
usamos, que pode refletir os discursos que nos constituem, ¢ um importante componente e

talvez o que esteja mais préximo de nés.

OS SENTIDOS DA EXPERIENCIA NA REALIDADE IMATERIAL

Optamos por partir da ideia de Jorge Larrosa (2002) para pensar a educacao a partir
do par experiéncia e sentido. Esta escolha a uma primeira vista pode parecer estranha quando
a colocamos junto a uma diversidade de formas de compreender a experiéncia descrita por
autores proprios do digital, pelo anacronismo da proposta. No entanto, nos interessa justamente
desdobrar e tensionar este conceito, como abordado pelo autor, neste contexto de digitalidade.
Ao optar por este par, 0 autor explora os significados dessas palavras em diferentes contextos
e afirma que as palavras “produzem sentido, criam realidades e, as vezes, funcionam como
potentes mecanismos de subjetivacdo. Creio que fazemos coisas com as palavras e, tambem,
que as palavras fazem coisas conosco” (LARROSA, 2002, p. 20-21). Para além das palavras,

acrescentaremos a presente reflexdo um outro componente chave: a imagem. Assim como
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as palavras, pode-se dizer que também as imagens produzem sentidos, criam realidades,
servem como mecanismos de subjetivacdo; que fazemos coisas com as imagens e que elas
fazem coisas conosco. Quando tomamos o contexto da realidade imaterial, cabe observar
com maior profundidade os usos que fazemos das imagens e como elas afetam nossas
experiéncias, considerando que “a experiéncia perceptiva oferecida pela dimensao imaterial
ndo se compara a da versao material — e ndo sera comparavel por um longo tempo. Geralmente,
nos a vivenciamos por meio da visao e audicao” (QUINTARELLI, 2019, p. 47).

A circulacdo e reproducao de imagens que passou a ser ampliada a partir da popularizacéo
da internet, conforme Gunthert (2014, p. 52), teria gerado um “novo estado da imagem como
propriedade comum, que transformou fundamentalmente os usos. Hoje, o verdadeiro valor
de uma imagem ¢ o de ser compartilhavel”. O autor atribui valor a imagem midiatica pela
viabilidade de compartilhamento e ainda destaca o carater colaborativo na construcédo de arquivos
visuais, referindo-se a plataformas como o YouTube ou o Instagram, por exemplo. Além
disso, refere uma transformacdo nos usos das imagens. Uma das possiveis leituras desses
diferentes usos atribuidos pelo uso da Internet talvez esteja na compreensao de que a “retérica
da imagem dificilmente encontraria um campo de estudo mais adequado do que a Internet”
(FERREIRA, 2003, p. 28). A autora desenvolve seu argumento ao discutir o discurso persuasivo
na Internet por meio da imagem, em que atribui o triunfo das midias digitais principalmente
pela composicdo de elementos visuais. No mesmo sentido, Han (2018, p. 53) diz que “a midia
digital realiza uma inversdo iconica, que faz com que as imagens pare¢cam mais vivas, mais
bonitas e melhores do que a realidade deficiente percebida” e afirma que tal inversdo seria
uma das marcas do nosso tempo. Os desdobramentos empreendidos na midia digital ndo séo
mera casualidade.

As interacOes, que se dao por meio das midias digitais e redes sociais e que fazem
circular os referidos usos, acontecem em um espaco e tempo, o que significa que nao estdo
fora das logicas colocadas pelo contexto politico, social e economico. Ha “normas e regras
que as regem [que] ensejam as tensdes provocadas pelos interesses de proprietarios € usuarios”
(TOMAZ, 2017, p. 158). A experiéncia na realidade imaterial esta permeada por intencionalidades.
Para Han (2018), esta é a era da psicopolitica digital: a vigilancia biopolitica, passiva, da lugar
ao controle ativo, em que nossa vontade propria € atingida e moldada. Conforme o autor,
alimentamos as redes digitais com nossos dados e, assim, nos tornamos livros abertos, facilmente

acessados e lidos por qualquer um que se interesse. Tais estratégias se enquadram nos moldes
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do poder neoliberal, que age através do agrado e da satisfacdo. “Em vez de tornar as pessoas
obedientes, tenta deixa-las dependentes” (HAN, 2018a, p. 26).

Desse modo, é possivel estimar o perfil dos nascidos durante a era digital, também
chamados nativos digitais, em que se faz presente uma disposicdo a exposicao de si proprio,
de pensamentos, de opinides, enfim, do que as redes solicitarem. Também de um grande
numero de horas dedicadas, indicando que j& ndo hé& horérios para trabalho, estudo ou
descanso pre-estabelecidos. Com frequéncia tornam-se também produtores de conteddos,
entrando na busca pela fama digital.

Tendo esse perfil em vista, passamos a observar o que é a experiéncia para Larrosa
(2002). A partir de Walter Benjamin, Larrosa (2002) diz que a experiéncia é aquilo que nos
acontece. “A cada dia se passam muitas coisas, porém, ao mesmo tempo, quase nada nos
acontece” (LARROSA, 2002, p. 21). Conforme o autor, a experiéncia ¢ cada vez mais rara
por quatro fatores. (i) Excesso de informacdo: “a informacdo ndo € experiéncia, [...] ela é
quase o contrario da experiéncia. [...] A informacédo ndo faz outra coisa que cancelar nossas
possibilidades de experiéncia” (LARROSA, 2002, p. 21-22). (ii) Excesso de opinido: além
de informado, esse sujeito tem uma opinido que seria supostamente pessoal e critica “sobre
tudo o que se passa, sobre tudo aquilo de que tem informacgéao. Para nés, a opinido, como a
informacdo, converteu-se em um imperativo” (LARROSA, 2002, p. 22). (iii) Falta de tempo:
0s acontecimentos nos d&o dados de forma instantanea, pontual. N&do temos como conectar,
de modo significativo, os acontecimentos dado a sua velocidade e nossa obsessdo por
novidades. “Impedem também a memoria, j4 que cada acontecimento ¢ imediatamente
substituido por outro que igualmente nos excita por um momento, mas sem deixar qualquer
vestigio” (LARROSA, 2002, p. 23). Por tltimo, (iv) excesso de trabalho: esse sujeito pretende

conformar o mundo natural, social e humano segundo seu saber, poder e vontade. Em suma,

[...] nés somos sujeitos ultra-informados, transbordantes de opinides e
superestimulados, mas também sujeitos cheios de vontade e hiperativos.
E por isso, porque sempre estamos querendo 0 que nao &, porque estamos
sempre em atividade, porque estamos sempre mobilizados, ndo podemaos parar.
E, por ndo podermos parar, nada nos acontece. (LARROSA, 2002, p. 24).

Ao descrever 0 sujeito incapaz da experiéncia, é feita em contraposicdo uma
abordagem sobre o sujeito da experiéncia: ele se define ndo por sua atividade, mas por sua

passividade, por sua receptividade, por sua disponibilidade, por sua abertura. “O sujeito da

experiéncia é um sujeito ex-posto” (LARROSA, 2002, p. 24-25).
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Certamente o autor ndo se referia a exposicao que fazemos ao criar um perfil em uma
rede social ou ao postarmos um video no YouTube. No entanto, é interessante questionar se
0 sujeito digital é capaz da experiéncia como definida por Larrosa (2002). Em tempos em
que o mundo ¢ redefinido como “um local de trabalho ininterrupto ou um shopping center de
escolhas, tarefas, selegoes e digressdes infinitas, aberto o tempo todo” (CRARY, 2016, p. 27),
que tdo cheios de informagdes, sem tempo livre, com a necessidade de expor a si préprio e o
que se pensa, seria possivel que algo nos acontecesse? Como fazer para que, em um contexto
tdo transbordante, haja espaco para que algo passe? Talvez tenhamos que aprender a experienciar
na imaterialidade virtual e, para tanto, € necessario estar ciente de sua natureza ubiqua. Como
jareferimos, ndo é uma questao de escolha, mas uma condicao do presente e € uma necessidade
aprender a conviver nela.

Castells (2002) sinaliza que, em oposicéo a experiéncia historica anterior, na virtualidade
real nossa experiéncia simbolica/material é totalmente captada e imersa em composi¢des de
imagens virtuais, em que as aparéncias ndo estdo apenas na tela que comunica a experiéncia,
mas sdo elas proprias a experiéncia. Assim, fazemos das aparéncias a prépria experiéncia,
podendo torna-las tanto uma meta inalcancavel de beleza, como os dentes perfeitos das
blogueiras tdo almejados pelos estudantes, como uma possibilidade de acesso a toda sorte de
conhecimento. Para Nicolaci-da-Costa (2005 apud NICOLACI-DA-COSTA, 2006), o sujeito
contemporaneo se caracteriza, dentre diversos aspectos, por “estar disposto a experimentar
novas formas de ser” e por “ser um sujeito que, nesses espagos (de interagdo on-line), pode
se apresentar com identidades e caracteristicas diferenciadas, ou seja, pode construir diferentes
narrativas a respeito de si mesmo” (NICOLACI-DA-COSTA, 2005 apud NICOLACI-DA-COSTA,
2006, p. 23). Observamos que, para a autora, 0s sujeitos contemporaneos estdo dispostos a
experimentar. Ao buscar o significado da palavra “disposto” encontramos o seguinte: posto,
colocado de certa maneira; apto, capaz (DISPOSTO, 2021). Esses sentidos permitem uma
compreensdo de sujeitos que se colocam para a experiéncia, que sao capazes de experimentar.
E como a mesma autora refere, hd uma construcdo de narrativas a respeito de si mesmos a
ser experienciada e possibilitada. Levando em conta o viés imagético da experiéncia digital,
destacamos algumas possibilidades para pensar.

Das diversas caracteristicas elencadas por Nicolaci-da-Costa, destacamos uma terceira,
que nos ajuda a levantar questoes e encaminhamentos: “‘ser um sujeito que esta tendo dificuldades

para encontrar férmulas para se proteger dos excessos gerados por sua constante mobilidade
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e exposi¢ao a diversidade” (2005 apud NICOLACI-DA-COSTA, 2006, p. 23). Desdobramos
esta questdo na se¢do seguinte, em que trazemos o campo educacional para o didlogo.

AS IMPLICACOES EDUCACIONAIS

Conforme alguns autores (CASTELLS, 2000; LEVY, 1990), certas tecnologias podem
ser consideradas verdadeiras revolugdes por introduzirem intensas mudangas no tecido social
e em nossos modos de agir, ser, sentir ¢ pensar. “A internet ¢ uma dessas tecnologias
revolucionarias” (NICOLACI-DA-COSTA, 2005, p. 71) e impacta nossas vidas em diversos
ambitos, incluindo o educacional. Isso significa que ndo ha uma escolha, todos vivemos a
digitalidade, compativeis com suas tecnologias ou ndo. Nesse sentido, cabe a escola, que
“tem entre suas fungdes posicionar os recém-chegados nas relagdes e nas proprias experiéncias”
(LOPES, 2021, p. 23), garantir uma formacao capaz de contemplar os usos de tecnologias
midiaticas e digitais.

A partir do momento que passamos a viver mediados pela tecnologia digital, com
frequéncia se coloca em questdo a fungéo da escola na sociedade contemporanea. Para Beard
(2020), estamos destinados a aprender em sociedade, justificando a necessidade de interacdo
humanaem educacéo. O professor destacacomo um grande desafio desse campo a conscientizacdo
sobre a vida em comunidade e a responsabilidade de cada um como membro de um grupo
social. Para Silva (2019), o encadeamento entre tecnologias digitais e educacdo demanda o
reconhecimento da escola como lugar em que se aprende a pensar. Beard (2020) e Silva (2019)
nos ajudam, a partir de suas reflexdes, a perceber que a escola tem um papel fundamental na
sociedade contemporanea. A qualidade das informacGes que circulam e que recebemos é
decisiva na determinagdo de nossas escolhas e agdes, “incluindo nossa capacidade de usufruir
das liberdades fundamentais e da capacidade de autodeterminacao e desenvolvimento” (WILSON
etal., 2013, p. 11). Isso gera o desafio de ponderar a relevancia e a confiabilidade das informacdes
que chegam até nos. Para Manuel Castells (2014), ndo caberia mais a escola providenciar
informacdo, ja que ela esta disponivel e acessivel a qualquer um que tenha acesso a Internet,
mas sim prover os critérios para realizar sua busca e analise, bem como para combina-las na
promocdao de projetos nos diversos campos, como profissionais, intelectuais e pessoais.

Para concluir nossa reflexdo, contrariando a ideia de obsolescéncia do espaco escolar,
afirmamos a importante incumbéncia dessa institui¢éo e de seus docentes de realizacdo de um
complexo trabalho, que exige “cuidado, julgamento situado e disposi¢do para se comprometer

com a abertura e com o risco que a educagdo sempre carrega” (BIESTA, 2018, p. 29). Nesse
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sentido, consideramos essencial que assumamos as tecnologias digitais e midias sociais como

ferramentas capazes de promover a educacao.
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