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RESUMO: Este trabalho reflete sobre as ferramentas virtuais hoje acessiveis aos
mais diversos campos da educagdo e outros espagos sociais. Nesta dinamica,
objetivamos motivar a discussao a respeito da Industria cultural, enquanto conceito
nascido no universo dos meios de comunicagcdo de massa (inclusive internet),
estimulando o debate sobre as escolhas que se pode fazer no que se refere as
diversas possibilidades que se nos apresentam no mundo virtual. Pretendemos
com este trabalho indicar o uso de ferramentas virtuais no espaco escolar, tendo
sempre em vista o interesse que deve mover a educagdo em qualquer parte do
mundo: incluir socialmente, via letramento, tendo-se sempre a cautela de provocar
a constituicdo de cidadaos sujeitos e ndo objetos da Industria Cultural.
PALAVRAS-CHAVE: Industria Cultural, ferramentas virtuais, letramento.

ABSTRACT: This work reflects on the virtual tools accessible nowadays to the
several fields of the education and other social spaces. In this dynamic, we aim to
motivate the discussion concerning the Cultural Industry, as concept aroused in the
universe of the Mass Media (including internet), stimulating the debate about the
choices that can be done concerning several possibilities which are presented to us
in the virtual world. We intend, with this work, to indicate the use of virtual tools in
the school space, always focusing on the interest that must move the education in
any part of the world: include socially, through literacy, always having the
precaution to provoke the constitution of the subject citizens and not objects of the
Cultural Industry.
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1. Introducao

A reflexdao a respeito do par linguagem e tecnologia é antiga. H4 muito
tempo se discute até que ponto as midias interferem, influenciam na constituicdo
da sociedade hodierna e quais os efeitos desta nova ordem que prevé em quase
todas as relagGes sociais, e por que nao dizer linguisticas, a presenga das midias,

em especial a internet - e as possibilidades oriundas dela.

Neste sentido, repensamos a nog¢do de Industria Cultural, abordando
questdes pertinentes a este conceito e o que ele suscita especialmente quando se
busca compreender a dimensdo das novas tecnologias (TICs) no ambito do ensino

e, mais particularmente, do ensino de lingua.

Assim, a temadtica sobre ferramentas virtuais, enquanto objetos reais,
aqui elencadas, ainda que representantes de um universo muito mais da abstragao
do que da concretude, neste trabalho funciona como a linha que conduz a alguns
guestionamentos, por exemplo: em que situagdes a Industria cultural deve ser
observada de forma parcimoniosa, se o objetivo das estratégias de ensino for
promover a formac¢do de alunos cidadaos, logo, criticos? Apenas as ferramentas
chamadas ferramentas virtuais de aprendizagem ou ensino sdo capazes de

promover ensino e aprendizagem?

Sob estas principais inquietacdes, apresentamos este trabalho em duas
partes. A primeira trata da discussdo sobre Industria cultural e a segunda, observa
panoramicamente algumas ferramentas que ndo sdo consideradas de ensino ou
aprendizagem, mas que podem ser utilizadas com estas finalidades. Neste segundo
momento do texto, partimos do principio de que a légica do reconhecimento e da
observacgado clara do papel da Industria cultural sobre os individuos deve prescindir
qualquer interacdo com as ferramentas virtuais de tal sorte que se possam
desenvolver estratégias capazes de instruir, incluir, mais, sobretudo, reconhecer a
validade da opinido e do posicionamento critico dos potenciais usuarios de tais

ferramentas (e dos meios de comunicagdo de massa em sentido /ato).

Em suma, nosso objetivo principal é estimular o debate académico em
torno do conceito de Industria cultural, criando espago para outras perspectivas de
observagdo dos meios de comunicacdo de massa, especialmente a internet,
trazendo a tona outra questdo que precisa ser discutida: até que ponto os
profissionais da educacdo estdo aptos para fazerem as melhores escolhas do

aparato tecnoldgico, se levar em conta o estado nocivo e alienador em que podem
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permanecer os alunos usudrios da internet, quando transformados em objetos da

Industria cultural e ndo sujeitos.

Na outra via, a apresentacdo das ferramentas virtuais como
possibilidades concretas, facilitadoras e Uteis para o desenvolvimento de atividades
pedagogicas e linguisticas afirmam uma posicdo ndo preconceituosa sobre a
internet. Posicdo que demonstra certa cautela e consciéncia de que podemos fazer
boas escolhas, se formos individuos criticos e capazes de sermos sujeitos diante da

Industria cultural e ndo objetos dela.

2. Industria cultural e meios midiaticos de comunicacdo de massa: concepgio

adorniana

Estudar o significado da industria cultural; o papel dos meios de
comunicagdo de massa; as fungdes dos individuos, diante do avango tecnolégico da
comunicagdo é o propdsito desta segdo. Neste sentido, sdo analisados os textos:
Industria Cultural: Revisando Adorno e Horkheimer, de Alba Cristina Silva da Costa
et al; Teoria critica e Industria cultural, de Eduardo Guerreiro Brito Losso; dentre

outros.

A natureza da cultura e da ideologia sofreu forte impacto provocado
pelo desenvolvimento da comunicacdo de massa na sociedade moderna. Na
concepc¢do de Adorno e Horkheimer a analise da ideologia ndo se limita mais aos
ditames das doutrinas politicas, pois deve abranger as formas simbdlicas
circulantes, tendo a cultura como o meio que proporciona o desenvolvimento e a
seguranga dos modos de controle das “concepgGes e das ideologias estruturadas

na sociedade capitalista.” (COSTA; at al, p. 01).

A industria cultural concebida como sendo os meios de comunicacdo:
cinema, rddio, jornais, revistas, televisdo e, atualmente, a internet, € um sistema
poderoso de gerenciamento de lucros. Acessiveis as massas, tais meios de
comunicagdo, assumem a fungdo de manipula-las e controla-las socialmente, por
meio da mercantilizagcdo da cultura e da legitimacdo da demanda desses préprios
produtos. Industria cultural que utiliza-se do poder da técnica para tolher a
preferéncia das massas e criar condi¢Ges favoraveis a implantagdo de seu
comércio. Nele “o valor de uso é absorvido pelo valor de troca em vez do prazer
estético” (COSTA; et al, p. 3). O consumidor conquista o prestigio social e ndo a

posse do objeto em si.
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E papel do filme sonoro e da televisdo transformar a realidade em ilusdo
cinematografica. Segundo os autores, “pela cultura de massa, o homem ¢é
subordinado ao progresso da técnica e esta destrdi, fragmenta-o em sua
subjetividade para dar lugar a razdo instrumental [...]”. (COSTA; et al, 2003, p. 03).
Razdo que age nao de acordo com a consciéncia do ser humano, mas conforme a

realidade iluséria.

A cultura como mercadoria e a mercadoria cultura - com a planificagdo e
a racionalidade na sociedade industrial -, em que a técnica é decidida pelo saber
cientifico, reinventam-se modos de subjetivacdo, modelando-se o cotidiano, que
influenciam a esfera da cultura. Os produtos culturais sdo produzidos e consumidos
em larga escala, sem a participacdo do povo, logo, “estamos diante de uma
mecanica e de uma ordem industrial” (COSTA; et al, p. 04) que suprimiu as marcas
da agdo artesanal e a técnica tornou-se a nova estrutura ideoldgica e transformou a
cultura em mercadoria. Adorno, citado pelos autores, afirma que nela “o
consumidor ndo é rei nem sujeito, mas seu objeto” (COSTA; et al, p. 04). A
producao cultural é elaborada conforme a racionalidade técnica e de acordo com o
mesmo esquema de organizacdo e planejamento administrativo da fabricacdo de
automoveis. Os produtos dela resultantes sdo padronizados para satisfazer as
numerosas demandas e neles estdo impressas as marcas de seus produtores. Com
o modo de produgdo industrial em série, obtém-se a cultura de massa, que para
Adorno “sob o poder do monopdlio, toda cultura de massas é idéntica [...] ndo
passa de um negécio, [...]. (COSTA; et al p. 114). A produgdao monopolizada tendo
como pressuposto a racionalidade técnica traz consigo a racionalidade da
dominacdo. A técnica, entdo, exerce o poder sobre a sociedade, dominando-a

economicamente e transformando-a em alienada.

A cultura de massa enquanto mercadoria é paradoxal, segundo Adorno.
“Ela estd tdo completamente submetida a lei de troca que ndo é mais trocada. Ela
se confunde tdo cegamente com o uso que ndo se pode mais usa-la”. (COSTA; et al,
p. 06). Por essas razoes, a cultura se funde com a publicidade. No regime do
monopdlio a cultura precisa ser destituida de sentido e, quanto mais o é, mais
poderosa ela se torna. Ela é o seu elixir e o meio para se atingir o principio da
racionalidade econOmica da sociedade industrial com principios idéntico da
industria cultural, apenas com uma diferenca, com ela busca-se a acumulagdo de
audiéncia. Por isso a afirmacdo de Adorno de que “na industria cultural as massas

sdo sua principal ideologia”. Os meios de comunica¢do, desse modo, sdo
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produtores e reprodutores de subjetividades. Karl Polanyi enfatiza que na
sociedade industrial haverd uma grande virada “ao invés de a economia estd
embutida nas relagGes sociais, sdo as relacdes sociais que estdo embutidas no
sistema econdémico”. (apud COSTA,; et al, p. 07). Para os autores “[...] a produgdo
cultural nos meios de comunicagdo é modo sociolégico de possibilitar para os
membros da sociedade, o que a mercantilizagdo, enraizada, suprimiu. As narrativas
sdo expostas segundo situagdes exemplares que produzem uma subjetivacdo na
audiéncia que com elas se identifica.” (COSTA; et al, p. 07). Desse modo, a
publicidade ndo objetiva apenas seduzir o consumidor para compra e venda de

produtos, mas também oferecer-lhe a imagem simbdlica de liberdade de escolha.

Os autores concluem, afirmando que segundo Adorno “no sistema
capitalista a industria cultural cria e impde métodos de reproducdo de bens”
(COSTA, et al, p. 08). Eles sdo vistos como iguais. Os produtos sdo classificados,
conforme as novidades inventadas com o objetivo de iludir o consumidor. Para
isso, tudo é transformado em artigo de consumo, inclusive a cultura. Assim para
Adorno, a Industria cultural ndo é democratica, ja que foi submetida ao dominio da
técnica, sendo utilizada pelos meios de comunica¢do de forma original e criativa,

impedindo o homem de pensar a sociedade criticamente.

E neste ponto de nossa discussio sobre a Industria cultural que
consideramos vdlido ressaltar a importancia do papel dos profissionais da
educacgdo. Urge que tenham consciéncia do uso que devem, podem e querem fazer
com os meios de comunicagdo. Alids, no caso da internet, hoje ja presente nos
espacgos escolares institucionais (virtuais obviamente, mas presenciais também), a
atencdo deve ser redobrada, pois é possivel que uma massa de alunos e usuario da
internet tenha sido consumida pela Industria cultural, gerando, assim, autématos
reprodutores de videos do youtube, viventes de mundos paralelos (como
facebook), sem a certeza de estarmos diante de individuos criticos e reflexivos
guanto ao meio de comunicagdo que utilizam, ou por outra via — adorniana - sendo

objetos e ndo sujeitos dos processos de comunica¢do de massa.

3. Teoria critica e industria cultural, de Eduardo Guerreiro Brito Losso

O livro Teoria critica e industria cultural de Rodrigo Duarte, editado pela
UFMG, 2003, surge para corrigir supostas distor¢cdes em relagdo a estudos sobre o

pensamento de Adorno, segundo o autor. Para isso é estudado um dos conceitos
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mais proficuos de Adorno e Horkheimer: a Industria cultural. Duarte esboga, no
capitulo I, os primérdios da Escola de Frankfurt, contextualizando o exilio de
Adorno para Alemanha e sua emigracdo para os Estados Unidos e analisa textos
sobre pressupostos tedricos da critica a indUstria cultural. Um deles fala “Sobre o
carater afirmativo da cultura”, em que “Marcuse afirma que embora o capitalismo
tenha acentuado as diferencgas de classe, a cultura seria uma pratica social que
carrega o potencial de relagdo igualitaria entre os homens”. (DUARTE, 2003, p.161).
Apesar de reconhecer que na Idade Moderna a arte burguesa promove a
manutencdo ideoldgica da desigualdade. J& em O fetichismo na musica e a
regressao da audicdo, Duarte encontra o principal autor do conceito de industria
cultural — Adorno. Sobre isso afirma: “[...] a mercadoria cultural, ao fazer da
inutilidade um emblema, reforga sob aparéncia de imediaticidade, o carater de
valor de troca e a onipresenca do mercado em sua esséncia (DUARTE, 2003, p. 67)".
No capitulo Il, Rodrigo expGe o livro Dialética do Esclarecimento em que sdo
explicitadas as relagGes entre Mito e o Esclarecimento; a ciéncia penetrando nos

espaco religioso e a burguesia limitando o saber.

a propria industria toma o trabalho das faculdades do sujeito
com um planejamento antecipado, uma classificagdo prévia
dos dados apresentados [...] o trabalho poupado imp&e o
esquematismo da produgdo e contribui para a passividade e a
estagnacdo do sujeito no nivel das faculdades. (DUARTE,
2003, p. 54-55)

No capitulo Ill, encontram-se as abordagens sociolégicas de Adorno em
que o autor estabelece a relagdo do livro Dialética do Esclarecimento com os
estudos intitulados A personalidade autoritaria. Nele houve a participacdo de
Adorno com o texto: Teoria da semicultura onde é abordada a crise da formacgao

cultural, resultante da crise da cultura.

No capitulo IV é encontrada a relagdo entre cultura de massa e a musica
radical erudita. Adorno “em Teoria estética mostra que embora a arte na
Modernidade tenha adquirido independéncia ideolégica em relagdo aos seus
protetores, ndo teve mais a garantia de sua existéncia independentemente do
mercado” (DUARTE, 2003, p. 164).

O capitulo V apresenta as reflexdes do socidlogo Scott Lash sobre

IndUstria cultural global. Segundo o autor, Duarte introduz discussGes
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contemporaneas alemas sobre a globalizacdo. Finalmente, o autor faz uma reflexao

sobre a internet, ao afirmar que:

A Internet ndo é somente mais um meio de comunicagdo, ela
estd mais préxima da enciclopédia ou da biblioteca que dos
meios audiovisuais anteriores, permitindo uma interagdo
singular entre as pessoas e as possibilidades de acesso e
escolha das informagdes dificilmente equiparaveis em
qualquer outra fase do capitalismo. (LASH Apud DUARTE,
2003, p. 165).

Diante do exposto, a considerar especialmente este ultimo trecho, urge
uma ateng¢do maior as singularidades explicitas e implicitas da internet: seu uso, os
novos tipos de interagdo, a hipertextualizacdo, a dinamicidade informacional,
dentre outros. Afinal, a instituicdo escola ndo parece estar preparada para
mudangas tdo profundas e tdo sutis, de tal forma que, consequentemente, ndo tem
profissionais preparados para lidar com as novas tecnologias, mas, (antes e mais
relevante ainda), também ndo os tem com a consciéncia clara do poder da internet
na formacdo de uma massa de alunos, atuantes do e no mundo Vvirtual,
impossibilitada de reagir criticamente aos anseios da Industria cultural, que hoje se

propaga na via da globalizagado.

A concepgdo de industria cultural de Adorno ndo é consensual, porém,
ele continua sendo um tedrico respeitabilissimo em se tratando da temdtica.
PosicGes adversas sobre Industria cultural, cultura de massa e meios de
comunicacdo sao verificadas. Especialmente quando elas partem de lugares como

os Estados Unidos que concebem diversdo, lazer e cultura em ambitos diferentes.

Seja qual for a concepcdo a ser adotada por leitores e/ou estudiosos
desses tedricos, ndo é possivel deixar de concordar que na sociedade industrial,
consumidora, em que vivemos, a Industria cultural exerce a dominagdo sobre a
consciéncia humana; o controle e o poder econémico e cultural das massas;
determina o estilo social e o que deve ser consumido acriticamente pelo homem,
que, alias, é passivo, assujeitado e alienado. Na sociedade industrial, como vimos,
os produtos sdo iguais e homogeneizados para uso dos que subjetivamente
deveriam ser desiguais, mas que pela “desindividualiazacdo” perderam suas
identidades. A reacdo a essa situacdo deve advir da educagdo, da escola — local

privilegiado para o aprendizado da cultura cidad3, da leitura critica de si mesmo e
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do mundo. Para isso se faz essencial a existéncia de professores capacitados,

criticos a condi¢ao de desumanizacdao do homem.

4. Tecnologia e inclusdo social

Apds os encaminhamentos propostos nas se¢les anteriores, seguimos
para a discussdo sobre as ferramentas virtuais, tendo como parametro a crencga de
que qualquer envolvimento com os aparatos da comunicagdo de massa deve estar
suscetivel as prerrogativas de individuos criticos e com formacdo suficiente para

reagirem diante da influéncia da Industria cultural.

Nesta acepgao, iniciamos a discussdo sobre as tecnologias, entendendo-
as como uma realidade na vida social contemporanea. Desta feita, quem nao
possui 0 minimo dominio deste novo campo do saber estd sujeito a exclusdo digital
e, consequentemente, a exclusdo social. Desta forma, é primordial a integracdo da
escola aos recursos tecnolégicos de informagdo e comunicagdo, por ser neste
espacgo onde se espera que os individuos compreendam criticamente o meio social
em que vivem, tornando-se sujeitos atuantes para exercer a cidadania em uma
sociedade que se apresenta em constante mudanca. Nesta direcdo, politicas
macicas tem sido direcionadas para o aparelhamento das escolas publicas, visando
construir laboratdrios, aparelhd-los com computadores, hardwears e softwears.
Agdes absolutamente pertinentes e bem-vindas, porém dois pontos aqui merecem
destaque: a) ainda ndo temos profissionais preparados suficientes para lidarem
com as ferramentas computacionais e, por extensdo, com as ferramentas virtuais;
b) ndo temos conhecimento de que haja nos manuais e tutoriais de formagdo e
capacitacdo de professores para inclusao digital, um espaco, ainda que preliminar e
inicial, de uma discussdo efetiva sobre os efeitos da comunicacdo de massa e a

atuacdo do profissional da educacdo diante da Industria Cultural.

As Tecnologias da Informagcdo e Comunicacdo s3o poderosos
instrumentos para os alunos e, neste sentido, é preciso reconhecer que a
comunicagdo oral e a escrita convivem cada dia mais intensamente com a
comunicagdo eletrénica, e que, por meio delas, informa¢des podem ser

compartilhadas para a ampliagdo do universo cultural e a insergao social.

Muitos trabalhos relacionados a tecnologia e ao campo pedagdgico
fornecem apenas um conhecimento elementar, ndo adequando este conhecimento

a realidade. Desta forma, ndo basta conhecer, é preciso ter a consciéncia de que o
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seu uso verdadeiramente contribuira para a ascensdo dos estudantes, ajudando-os
em atividades que auxiliem o seu dia a dia em casa, na escola e no trabalho. Como
bem afirma Prado (2008, p.166):

Embora a tecnologia seja um elemento da cultura bastante
expressivo, ela precisa ser devidamente compreendida em
termos das implicagdes do seu uso no processo de ensino e
aprendizagem. [...] ressaltamos a importancia de a tecnologia
ser incorporada a sala de aula, a escola, a vida e a sociedade,
tendo em vista a construgdo de uma cidadania democratica,
participativa e responsavel.

Assim, em pleno processo de revolucdo digital no qual vivemos, onde
somos bombardeados pelo surgimento de novas tecnologias, promover ag¢Ges que
visem ao letramento digital e a, consequente, inclusdo digital e social sdo fatores
propicios para a promoc¢do do cidaddo diante desta nova exigéncia da vida em
sociedade. E fato que o mercado de trabalho vem exigindo pessoas cada vez mais
qualificadas, e tratar de qualificacdo nos tempos atuais é falar de conhecimentos
em informadtica e Internet, sendo assim, individuos que ndao possuem o minimo de
dominio destes recursos tecnoldgicos estdo fadados a exclusdo. Todavia, no afa de
se atender a esta nova demanda, devemos ter sempre o cuidado e a tranquilidade
para fazer as escolhas apropriadas e os caminhos mais promissores no sentido de
nao cedermos a forga da Industria cultural por conta das pressdes que atuam sobre

os individuos das geragdes mais recentes.

De acordo com Medeiros e Anjos (2011, p. 20):

A internet é um espago que abrange diversos tipos de
interagOes, sejam estas para o lazer, para fins profissionais
e/ou para a educagdo. [...] Varios tipos de midias que foram
criados, inicialmente, para o entretenimento, tem se revelado
atualmente como importantes mecanismos de auxilio a
educagcdo. S3o exemplos de ferramentas utilizadas com
finalidades educacionais, por exemplo, o Youtube, o Orkut, o
Blog, para citar os mais bem sucedidos [...].

Somado a estas ferramentas citadas, os autores direcionam outras
ferramentas da Web 2.0 para o processo de ensino-aprendizagem entre elas
formspring, delicious, Podcastone. Apontam inUmeras vantagens ao se utilizar essas

ferramentas para as mais diferentes situacdes, que vdao desde a facilidade e
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praticidade no manuseio até a contribuicdo delas para a troca de informacgdo e

socializacdo de diferentes tipos de atividades exercidas.

Diante do exposto, percebemos a relevancia de desenvolver o
letramento digital a partir da inser¢do dessas ferramentas no contexto pedagédgico
e social, para se criar possibilidades de incluir criticamente esses individuos nos

mais diferentes contextos da sociedade atual.

5. Das ferramentas virtuais

Consideradas as reflexdes levantadas nas se¢bes anteriores, elencamos
algumas ferramentas virtuais que podem ser Uteis no desenvolvimento de
atividades para e na sala de aula. Uma observagdo, no entanto, deve ser feita, ndo
privilegiamos as ferramentas ditas de ensino e aprendizagem, como o moodle, por
exemplo, que é um AVA (Ambiente Virtual de Aprendizagem). Acreditamos na
aderéncia deste tipo de ferramenta, no entanto, valorizamos, também, aquelas
ferramentas virtuais que embora ndo tenham sua génese na ldgica educativa,
podem, de alguma maneira, servir para este fim. Além de serem ferramentas mais
corriqueiras ou de maior facilidade de uso, dispensando qualquer tipo de auxilio ou

suporte.

De acordo com De Medeiros e Anjos (2011, p. 20):

Varios tipos de midias foram criados, inicialmente, para o
entretenimento, mas muitos tem se revelado atualmente
como importantes mecanismos de auxilio a educagdo. Sao
exemplos de ferramentas utilizadas com finalidades
educacionais, por exemplo, o Youtube, o Orkut, o Blog3, para
citar os mais bem sucedidos. Sdo trés formatos destinados a
situagBes distintas (criar, disponibilizar e assistir videos —
formar comunidades de discussdo — publicar textos e outros
produtos multimediais), e justamente pelo formato que cada
ferramenta possui é que sdo utilizadas na esfera educacional.

Acreditamos que ndo seja possivel colocar numa uUnica imagem a
quantidade quase infinita de ferramentas virtuais disponiveis para os mais diversos

tipos de fungdes. Na figura 1, a titulo de ilustracdo, apresentamos algumas.

3 http://www.youtube.com/?gl=BR&hl=pt,
http://www.orkut.com.br/Main, https://www.blogger.com
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FIGURA 1: Universo internet

Dmnra B0 S B s — W o L id — 00 .|I.IJII'|-|-:|'|I. mily @@@@

fatlabmash prlsnasthanesoe | REpysAwewiwittorcoTeethodoy | Comac s for updates: prisrmadathoiiydc

FONTE: Resultson®

Vejamos entdo certas ferramentas virtuais e algumas possibilidades de

uso nas atividades educacionais.

a) E-comerce: Mercado Livre.

FIGURA 2: um tipo de E-commerce

Onde vooé compra e vende de fudo

FONTE: http://trabalhe-conosco.com/mercado-livre

* http://resultson.com.br/wp-content/uploads/2010/04/prisma.jpg
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Um bom exemplo de comércio eletrénico ou comércio virtual
é o ato de comprar e vender pela Internet. Muitos ramos da
economia sdo ligados a esse tipo de comércio, algo que
motiva as empresas a investirem um pouco nesse tipo de
estratégia. No comego, comercializava-se mais CD’s, livros e
demais produtos palpaveis e de caracteristicas tangiveis, mas,
agora, com a nova tendéncia desse mercado, comercializa-se
de tudo pela Internet, como por exemplo, pacotes turisticos.
(DINIZ, 2011, p. 2)

Atualmente, na Universidade Federal da Paraiba - UFPB, no mestrado
profissional de Linguistica e Ensino (MPLE), um orientando’ nosso vem trabalhando
com o e-commerce, nas turmas de uma escola publica, no segmento de educacdo
de jovens e adultos. Ainda que pareca inusitada esta ferramenta como
possibilidade pedagdgica, um fator relevante tem permitido que os alunos da
escola divulguem e pulverizem informagbes sobre produtos e materiais com os
quais eles lidam diariamente, em atividades e trabalhos informais. Em outras
palavras, no caminho entre o interesse para educagdo tecnoldgica, letramento
digital é possivel desenvolverem-se atividades linguisticas para a venda de
produtos e atividades que eles mesmos estdo aptos para desempenhar. Muitos
alunos desconheciam a ferramenta e ao interagir com ela foi possivel criarem-se
atividades de producdo e leitura e textos com vistas ao principal interesse deles

que era veicular seu produto.

Nesse sentido, embora ndo estejamos tratando de empresas
e sim de alunos, a légica e concepgdo do E-commerce vai
numa direcdo de permitir que cada um destes alunos
pulverizem na internet seus proprios servigcos, seus proprios
produtos, obviamente, numa escala menor. Desta forma, na
medida em que oportunizamos a estes alunos um contato
direto com a tecnologia aliada a sua pratica profissional,
possibilitamos a eles uma leitura desse novo mundo
tecnologico que se apresenta. O intuito é criar condi¢Ges de
adequar tais atividades a vida moderna e ao mesmo tempo,
permitir que estes individuos conhegam e saibam utilizar
essas ferramentas tecnoldgicas nos mais diferentes contextos
sociais, tornando-os cidaddos habilitados a exercer sua
cidadania nessa sociedade informatizada. E nesta acepgdo
que o MercadolLivre atende as prerrogativas desta pesquisa. E
uma empresa publica de vertentes tecnoldgicas que oferece
solugdes de comércio eletronico para que individuos e
empresas possam comprar, vender, anunciar e pagar pela
internet (LEMOS, C. Araujo & Vanderley, Delma, 2012).

> Cléber Lemos de Aratjo (UFPB/MPLE)
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Vale ressaltar que uma primeira etapa imprescindivel deve ser
considerada na metodologia desta pesquisa: apresentar o conceito de Industria
cultural, mostrando aos alunos que, enquanto individuos pensantes, podemos sem
nenhum problema inserirmo-nos na internet. O detalhe é ter o espirito critico

diante dos usos e permissdes que o mundo virtual se nos abre.

Enfim, um caminho na direcdo de um individuo sujeito e ndo objeto da

Industria cultural.

Outras ferramentas virtuais sdo mencionadas por De Medeiros e Anjos
(2011, p. 23- 25). Elencamos trés:

b) O formspring.

FIGURA 3: Ferramenta de perguntas e respostas

formspring
€

FONTE: http://www.formspring.me

E um aplicativo da Web 2.0 que permite aos usudrios o recebimento de
perguntas de outros usuarios, mesmo que os usudrios que realizam a pergunta ndo
estejam cadastrados. As perguntas realizadas sdo armazenadas em uma caixa de
entrada similar a dos servigos de e-mail, o proprietario tem liberdade para excluir
ou deixar para responder depois. Apds analise e resposta do proprietario da conta,
ele publica as respostas que ficam armazenadas em seu perfil publico, disponivel a

qualquer usuario da internet.

Apbs a breve descricdo deste aplicativo, vemos a possibilidade de uso
pedagdgico por meio da utilizagdo do aplicativo como um espaco tira-duvidas,
onde o aluno nado precisa identificar-se, caso ndo se sinta a vontade e podera deixar
ali sua duvida. O professor recebera a pergunta e se estiver de acordo com o
espacgo podera responder e publicar a duvida e a resposta dada para todos os seus

alunos.

Com esta pratica teremos um enorme FAQ (Perguntas Frequentes), que

serd formado ao longo do tempo, gerando assim também uma enorme discussdo e
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tornando o formspring um espaco similar a um féorum de discussdao. Assim como a
proposta apresentada, outras propostas poderdo ser criadas para que se
desenvolvam outras estratégias pedagogicas para o uso do formspring na

educacao.

c) Delicious.

FIGURA 4: Indexando sites
g delicious . o

FONTE: http://www.delicious.com

Com o delicious, podemos criar uma enorme lista de sites recomendados
para que os alunos acessem. Criando assim um possivel espaco de links com
informacgdes sobre o assunto que o professor ministra suas aulas. Se o professor
assim desejar, podera organizar uma lista de varios artigos que estejam indexados
na internet, criando uma bibliografia recomendada de sua disciplina, disponivel

virtualmente.

d) Twitter.

FIGURA 5: Twitter

FONTE: http://twitter.com

A utilizagdo do twitter para a educagdo é bastante promissora, e varias
pessoas ja estdo utilizando-o, pois ele se caracteriza como um espaco de
atualizacdo e discussdo imediata, gerando um enorme ciclo de informacdes. O
Twitter torna-se uma alternativa rapida e pratica para a troca de mensagens entre
alunos e professores, gerando um imenso espaco de discussdo. Um diferencial do
twitter é seu acesso através de SMS (no aparelho celular). As mensagens enviadas

diretamente para o professor, por exemplo, chegam ao seu celular sem a
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necessidade de que os alunos que se comunicam saibam o seu nimero. Por meio
desta mobilidade o aplicativo propicia potencial pedagdgico, pois as conversas
podem continuar fora da sala de aula, viabilizando feedbacks imediatos aos alunos,
além de linkar o conteddo do curso ao mundo real, gerando duas habilidades
extremamente necessarias no mundo de hoje: pensar com clareza e se comunicar
com eficacia, para ndo desperdicar o espago dos 140 caracteres, que é o espago

maximo de digitacdo.

e) Vocaroo.

FIGURA 6: Enviando audio

Fonte: http://vocaroo.com

O Vocaroo é ferramenta muito interessante e muito simples de
utilizacdo. Capaz de permitir a gravacdo do audio de aulas, conversas, atividades
didaticas com a modalidade oral e tudo mais que se deseje gravar para posterior

acesso.

As gravagGes ndo ficam em arquivos no computador, mas em arquivos
virtuais do proprio Vocaroo em forma de links. Estes podem ser acessados com

apenas um clique e cada gravagdo podera ser ouvida, conforme desejo e interesse.

Conforme dito ao longo desta se¢do, muitas outras ferramentas ha para
facilitar e estimular nosso trabalho em sala de aula, cabe, a cada um, de forma
critica, fazer as melhores escolhas que atendam as expectativas e objetivos

pedagodgicos, linguisticos e sociais.

6. Conclusoes

Na pertinéncia e na oportunidade da divulgagdo e propagacdo de nossas
ideias, apresentadas rapidamente neste trabalho, almejamos ter alcangado nosso
principal objetivo que é motivar a discussdo a repeito da Industria cultural,

enquanto conceito nascido no universo dos meios de comunicacdo de massa
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(inclusive internet), estimulando a reflexdo sobre as escolhas que se pode fazer no

que se refere as diversas possibilidades que se nos apresentam no mundo virtual.

Em dultima analise pretendemos com este trabalho indicar o uso de
ferramentas virtuais no espago escolar, tendo sempre em vista o interesse que
deve mover a educagdo em qualquer parte do mundo: incluir socialmente, porém
tendo a cautela de provocar a constituicdo de cidaddos sujeitos e ndo objetos da

Industria cultural.

Referéncias Bibliograficas

COSTA, A. C. S. da et al. Industria Cultural: Revisando Adorno e Horkheimer. Movendo Ideias,
Belém: v8, n2 13, p. 13-22, jun, 2003.

MEDEIROS, H. e ANJOS L. dos. Web: uma abordagem mais pedagdgica. In: MATOS, D.
Linguagem na EAD: utilizagdo das ferramentas da web como estratégia de ensino. Jodo
Pessoa: Editora da UFPB, 2011.

DINIZ, L. L. et al. O comércio eletrénico como ferramenta estratégica de vendas para
empresas. In: Anais do Il ENCONTRO CIENTIFICO E SIMPOSIO DE EDUCAGAO
UNISALESIANO. [sl]: Salesiano, 2011.

DUARTE, R. Teoria critica e industria cultural. Belo Horizonte: Editora UFMG, 2003.

LEMOS, C. A. & VANDERLEY, D. E-commerce e letramento digital: reflexdes para o trabalho.
GRUPO DE ESTUDOS LINGUISTICOS DO NORDESTE - GELNE. Natal: UFRN, 2012.

LOSSO, E. G. B. Teoria critica e industria cultural, ALEA, v7, n21, janeiro — junho, 2005.
IndUstria  Cultural e meios de comunicagdo de massa, http://www.cra-
rj.org.br/site/espaco_opiniao/arquivos/art045.pdf.

PEREIRA, J. T. Educagédo e sociedade da informagdo. In: COSCARELLI, C.; RIBEIRO, A. E. (org.)
Letramento digital: aspectos sociais e possibilidades pedagdgicas. 2. ed. Belo Horizonte:
Ceale, Auténtica, 2007.

PRADO, M. E. B. B. ArticulagGes entre areas de conhecimento e tecnologia. Articulando
saberes e transformando a pratica. In: AMARAL, A. L.; SALGADO, M. U. C. (Org.). Tecnologias
na educagdo: ensinando e aprendendo com as TIC: guia do cursista. Brasilia: Ministério da
Educacdo. Secretaria de Educagdo a Distancia, 2008.

Recebido: 30/11/2012
Aceito: 05/05/2013

Interdisciplinar e Edicdo Especial ABRALIN/SE, Itabaiana/SE, Ano VIII, v.17, jan./jun. 2013.



	INTER_1.pdf

