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ABSTRACT

This text aims to reflect on technological culture and digital habits in the context of Contemporary
Higher Education and to analyze critically the perceptions of the students of the EaD School of
Teaching at a University, with regard to play habits (games) in the light of new technological devices.
The text is justified by the complexity of the culture of information and communication as sensory
extensions of individuals, and, above all, in the educational field. The methodology, of a
guantitative-qualitative nature, is a theoretical bibliographical and exploratory study with the
application of a questionnaire to 310 students from different poles/units of Brazil. As a result, it is
necessary to (re) think about the technological scenario governed by the playful digital culture and
its impact on the training process of the students from Higher Education, specifically the Pedagogy
Course, in favor of a new configuration of the look beyond the instrumentality of the technique, but
as an educational, interactive and playful possibility of those involved.

Keywords: Digital culture. Ludic habits. Perceptions. Technology.

RESUMO

Este texto objetiva refletir acerca da cultura tecnolégica e os hdbitos digitais no contexto da
Educagao Superior Contemporanea e analisar criticamente as percepg¢des dos estudantes do Curso
de Pedagogia EaD de uma Universidade, no que tange aos habitos ludicos (jogos) a luz dos novos
aparatos tecnoldgicos. O texto se justifica pela complexidade da cultura de informagdo e
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comunicagao enquanto extensdes sensoriais dos individuos e, principalmente, no campo formativo
educacional. A metodologia, de carater quanti-qualitativa, é um estudo tedrico bibliografico e
exploratério descritivo com aplicacdo de questiondrio a 310 estudantes de diferentes
polos/unidades do Brasil. Como resultado é preciso (re) pensar o cenario tecnolégico regido pela
cultura digital ludica e seus impactos no processo formativo dos estudantes do Ensino Superior,
especificamente, do Curso de Pedagogia, em prol de uma nova configuracdo do olhar para além da
instrumentalidade da técnica, mas como possibilidade formativa, interativa e Iddica dos envolvidos.
Palavras-chave: Cultura digital. Habitos ludicos. Percepgdes. Tecnologia.

RESUMEN

Este texto pretende reflexionar sobre la cultura tecnolégica y los habitos digitales en el contexto de
la Educacion Superior Contemporanea y analizar criticamente las percepciones de los estudiantes
de la Escuela de Ensefianza de EaD de una universidad, con respecto a los habitos de juego (juegos)
a la luz de los nuevos dispositivos tecnoldgicos. El texto se justifica por la complejidad de la cultura
de lainformacion y la comunicacidon como extensiones sensoriales de las personas vy, sobre todo, en
el ambito educativo. La metodologia, de cardcter cuantitativo-cualitativo, es un estudio tedrico
bibliografico y exploratorio con la aplicaciéon de un cuestionario a 310 estudiantes de diferentes
polos/unidades de Brasil. Como resultado, es necesario (re) pensar en el escenario tecnolégico
regido por la cultura digital ludica y su impacto en el proceso de formacién de los estudiantes de
Educacién Superior, especificamente el Curso de Pedagogia, a favor de una nueva configuracion de
la mirada mas alla de la instrumentalidad de la técnica, pero como una posibilidad educativa,
interactiva y ludica de los involucrados.

Palabras clave: Cultura digital. Habitos ludicas. Percepciones. Tecnologia.

INTRODUCAO

Toda educac¢do hoje nos obriga a levar em conta a mudanca crucial na vida das sociedades
em consequéncia de mudang¢as no modo de acumulag¢do do capital e no modo de relacionamento
simbdlico com o real, isto é, na cultura. [...] Nao hd de fato como deixar de reconhecer que as
neotecnologias comunicacionais afetaram, nas ultimas duas décadas do século XX, a forma de
transmissdo do conhecimento académico. Tais ‘afetacbes’ dizem respeito ao advento de um
provavel novo paradigma de conhecimento (Sodré, 2002).

A partir da epigrafe de Muniz Sodré em sua obra “Antropolégica do espelho: uma teoria da
comunicacao linear e em rede” (2002) objetiva-se refletir acerca da cultura tecnoldgica e os habitos
digitais no contexto da Educacdo Superior Contemporanea. De modo particular, analisar
criticamente as percep¢oes dos estudantes em processo formativo inicial no Curso de Pedagogia
em Educacdo a Distancia (EaD) de uma universidade privada no municipio de Londrina, Parana no
gue se refere aos habitos ludicos (jogos) a luz dos novos aparatos tecnolégicos.

O texto se justifica pela complexidade da cultura de informacdo e comunicacdo enquanto
extensdes sensoriais dos individuos e, principalmente, no campo formativo educacional. O
favorecimento desta infraestrutura comunicacional tem assumido uma estratégia politica de poder
e controle. Nesse sentido, os recursos tecnoldgicos articulados ao processo formativo e ludico
consistem numa discussdo que tem levado pesquisadores a investigar o tema, resultando em
indagacdes e conhecimento em relagdo ao homem contemporaneo e suas novas formas de
comunicagao.

A cultura digital enquanto mecanismo de propaga¢ao macro e micro, por meio de
ferramentas ou instrumentos tecnoldgicos tais como: meios eletronicos e telematicos de
comunicacao, radio, televisdo, smartphone, podem decorrer na potencializacao dos habitos Iudicos
entre os individuos (Gobira, 2016). Potencializar as atividades ludicas digitais ao integra-las as
atividades cotidianas ou ainda tornd-las um habito merece reflexdes na medida em que ao serem
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vivenciadas por meio dessas ferramentas midiaticas, promovem de um lado o alargamento da
informacdo que constitui um meio intermediario de expressdo capaz de transmitir mensagens.
Considera-se pertinente ressaltar que junto a informacao, também, se propagam ideologias, valores
e comportamentos que potencializam o processo informativo e formativo dos individuos
envolvidos. Assim, mediante aos processos de apropriacdo dos significados socioculturais pelos
sujeitos, hd a necessidade de ser contempladas reflexdes pelas instancias de compreensao e
analises pedagdgicas pertinentes, no caso da educacao.

Diante disso, a problematica envolvente é: como tem sido desenvolvida a cultura tecnoldgica
no Ensino Superior por meio de habitos ludicos digitais de estudantes do Curso de Pedagogia em
EaD?

Por compreender que a tecnologia permeia a vida cotidiana das pessoas e, por perceber que
se tem atualmente uma cultura digital ludica expressiva desde a primeira infancia até a vida adulta,
a Industria Cultural como porta-voz dessa nova configuracdo se utiliza desse instrumento técnico
por meio da propagacao enquanto potencial direcionador da vida humana, seja no lazer, diversao,
trabalho, aprendizagem e formacao.

A este respeito, Bernardo (apud Tavares & Gomes, 2014, p. 60) afirma:

Surgem, entdo, os que consideram a internet como a nova agora, o férum democratico e aberto
de uma sociedade mundializada, onde os microcomputadores de bolso assegurariam a
capacidade de intervencao de cada cidaddo, onde cada um seria sé ele e ndo o dinheiro ou o
status que tenha, onde todos poderiam comunicar com todos para além de barreiras e de
censuras ineficazes (Bernardo, apud Tavares & Gomes, 2014, p. 60).

Acrescenta:

Depois da domesticagdo do fogo e da invengdo da roda, o conjunto formado por computadores
pessoais e internet constitui talvez a tecnologia mais versatil criada pela humanidade. Tao
versatil que os limites da sua utilizagdo estao hoje muito longe de serem descobertos ou sequer
imaginados (Bernardo, apud Tavares & Gomes, 2014, p. 60).

A todo o momento sdo expostos diversos produtos e contetddos que divertem, seduzem e
oferecem inUmeras oportunidades de acesso a informacdo, interacdo e troca de conhecimentos e
experiéncias. Sendo, pois, envolvidos pelo poder e pela praticidade das midias eletronicas, cheios
de fascinio e perplexidade pelas possibilidades inesgotdveis dessas tecnologias, cada vez mais, os
individuos buscam sua insercdo nesse contexto atual regido pela racionalidade instrumental e
técnica.

Em “A Eclipse da Razdo”, publicado em 1947 por Max Horkheimer (filésofo da Escola de
Frankfurt na Alemanha) hd uma compreensdo mais apurada do que seja o conceito de racionalidade
instrumental em sintonia com uma possivel “falsa consciéncia”, na dindmica da cultura digital em
relacdo as condicdes de comprometimento com a autonomia que, de certa forma, vdo se
desmaterializando assim como acontece com o desenvolvimento técnico de fabricacdo de aparatos
avancados. Nestes casos hd uma diminui¢do gradativa da quantidade de matéria incorporada em
cada produto (televisores e celulares que se tornam mais magros e eficientes como os
Smartphones). Essa desmaterializacdo também acontece com o individuo e sua humanidade, assim
como explicita Horkheimer (1976, p. 74):

Parece que enquanto o conhecimento expande o horizonte da atividade e do pensamento
humanos, a autonomia do homem enquanto individuo, a sua capacidade de opor resisténcia, ao
crescente mecanismo de manipulagdao de massas, o seu poder de imaginagdo e o seu juizo
independente sofreram aparentemente uma redug¢do. O avango dos recursos técnicos de
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informagdo se acompanha de um processo de desumanizagdo. Assim, o progresso ameaca
anular o que se supde o seu préprio objetivo: a ideia de homem (Horkheimer, 1976, p. 74).

A metodologia, de carater quanti-qualitativa, inicia-se com um estudo tedrico bibliografico
tendo como parametro autores como Sodré (2002), Serres (2013), Bernardo (apud Tavares &
Gomes, 2014), Medeiros (2018) entre outros que se dialogam a luz dos fundamentos criticos de
sociedade e educagdo. A seguir apresenta-se a pesquisa com estudo descritivo exploratério, por
meio de investigacao simultanea ou sequencial de dados coletados com o intuito de auxiliar na
compreensdo do problema da pesquisa (Crescwel, 2007). Por pesquisa quanti-qualitativa Crescwel
(2007, p.35) define como “aquela em que o pesquisador tende a basear as alegacles de
conhecimento em elementos pragmaticos”.

Em se tratando do termo “descritivo exploratério”, Gil (2017) considera que tem a finalidade
de esclarecer os conceitos e ideias por meio de uma ampla visdo dos fatos, com uso de
procedimentos quanti-qualitativos adotados.

A luz dos dados quanti-qualitativos ha a necessidade de uma reflexdo acerca dos habitos
Iudicos digitais desenvolvidos pelos estudantes em processo formativo inicial no Curso de Pedagogia
em Educacdo a Distancia (EaD) de uma universidade privada no municipio de Londrina, Parand. A
pesquisa foi realizada por meio da plataforma Moodle, que é um Ambiente Virtual de Aprendizagem
(AVA) vinculado ao Programa de Pds-Graduagao Stricto Sensu — Mestrado e Doutorado em
Metodologias para o ensino de Linguagens e suas Tecnologias da Universidade Pitagoras Unopar.

Os participantes foram 310 estudantes do Curso de Pedagogia dos Polos/unidades
distribuidas no Brasil, inscritos no Programa de Iniciacdo Cientifica (PIC) EaD e vinculados ao Projeto
de Pesquisa: “Estudo do perfil das Brinquedotecas em Centros Municipais de Educacdo Infantil
Brasileiros”. O referido projeto foi aprovado pelo Comité de Etica em Pesquisa da Universidade
Pitagoras Unopar (CEP/Unopar) sob o Parecer n2 3.017.450.

A idade dos estudantes variou entre 18 e 52 anos, sendo que a maior porcentagem dos
participantes esta concentrada na faixa de 29 a 33 anos de idade, compondo mais de 20% na
amostra, e seus géneros sao 299 feminino e 11 masculino, predominando em 96% o género
feminino. O instrumento de coleta foi um questionario aplicado em formato on-line com 13
guestdes estruturadas, sendo que para essa reflexdao analisar-se-a 05 (cinco) questdes, a saber: 1-
Vocé joga algum jogo digital, qual (quais)? 2- Quanto tempo vocé joga por semana? 3- Na sua
opinido, o jogo digital promove a aprendizagem? Justifique. 4- Cite uma caracteristica do jogo virtual
gue vocé mais gosta. 5- Como vocé avalia o seu tempo investido nessa atividade?

Por meio da observagao dessa relagdo teoria e pratica, surge a necessidade de pensar acerca
da tecnologia e cultura digital ludica no Ensino Superior, uma vez que esses estudantes em formacao
inicial atuarao a posterior com criancas em nivel de educacao infantil e ensino fundamental e como
poderiam contribuir para que a tecnologia sirva de maneira significativa para o campo da formacao
e aprendizado humano.

A organizacdo didatica do texto consiste em dois momentos: a) reflexdo acerca da tecnologia
e cultura digital ludica no contexto atual e implicagdes na formacdo humana dos sujeitos; b)
confluéncias entre a teoria e pratica por meio a analise e reflexdo dos dados coletados a partir da
pesquisa quanti-qualitativa com os estudantes dos diferentes polos/unidades do Brasil.

TECNOLOGIA E CULTURA DIGITAL: REFLEXOES SOBRE OS NOVOS COMPORTAMENTOS HUMANOS

De acordo com Setton (2002), o conceito de habitus tem uma trajetoria longa na ciéncia
humana. E uma palavra latina utilizada pela tradicdo escolastica, que traduz uma informacdo
utilizada por Aristdteles, com o intuito de transpor o corpo e a alma no processo de aprendizagem.
Mais tarde, de acordo com Setton (2002), foi utilizada por Emile Durkheim, com o sentido de
designar um conceito do estado interior e profundo do individuo.
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Em 1983, Bourdieu retomou uma 6tica original do conceito de habitus, aproveitando-se das
reflexdes anteriores e propondo uma visdo socioldgica contemporanea, sem se limitar as
observacdes de uma sociedade sobre a semelhanc¢a do meio sistémico, consciente e inconsciente.

Bourdieu (1983), ao observar a sociedade em sua semiestrutura e praticas, notou que o
agente e estrutura social se integravam como um todo, sem que houvesse separacado do individuo
com a sociedade. Sobre isso, afirma que os habitus atuais surgiram muito antes que o individuo
pudesse afirmar ter determinado habito por prépria escolha. Nesse sentido, é presente a ideia de
gue a tecnologia adequada as novas relacdes sociais e culturais articula num conjunto Unico,
obedecendo ao mesmo tempo o quadro de determinacgdes, a transformacdo dos elementos antigos
e a criacdo de elementos novos, como é o caso dos habitos digitais ludicos (propagados por meio
de jogos virtuais).

Ao tratar do conceito habitus em Bourdieu, Setton (2002 p. 63) pondera que, para o autor,
o “habitus permite fugir da representacdo metafisica do tempo e da histéria como realidades nelas
mesmas, exteriores e anteriores a pratica”. Assim, habitus, na concepcao de Bourdieu (1983, p. 65),
é definido como:

[...] um sistema de disposi¢cGes duraveis e transponiveis que, integrando todas as experiéncias
passadas, funciona a cada momento como uma matriz de percepcdes, de apreciacées e de acdes
— e torna possivel a realizacdo de tarefas infinitamente diferenciadas, gracas as transferéncias
analdgicas de esquemas [...] (Bourdieu, 1983, p. 65).

Para Setton (2002) o habitus também surge como um conceito capaz de harmonizar a
realidade exterior e a realidade individual, de modo que possa permitir fugir de uma representacao
metafisica do tempo e da histéria. A autora aponta que as ac¢des do individual ndo resultam de
planejamentos antecipados, mas advém da relagao do habitus.

Reitero a necessidade de considerar o habitus um sistema flexivel de disposi¢do, ndo apenas
resultado da sedimentagdo de uma vivéncia nas institui¢des sociais tradicionais, mas um sistema
em constru¢do, em constante mutagdo e, portanto, adaptdvel aos estimulos do mundo
moderno: um habitus como trajetdria, mediacdao do passado e do presente; habitus como
histéria sendo feita; habitus como expressdao de uma identidade social em construgdo (Setton,
2002, p. 67).

Para Durkheim (2007), a ideia de habitos pode ser considerada em relacdo a coercao fisica e
a correcao moral. O autor explica que um individuo ou grupo social, quando exerce de forma
superior aos seus inferiores, ordens repetitivas, pode se tornar habito, no entanto, este pensamento
de Durkheim é sobre a classe trabalhadora. “E verdade que os hébitos, individuais e hereditarios,
tém, sob certos aspectos, a mesma propriedade. Eles nos dominam, nos impdem crencgas ou
praticas. S6 que nos dominam desde dentro, pois estdo inteiros em cada um de nds” (Durkheim,
2007, p. XXIX).

Aquino (2001) define o habito como uma qualidade que se poder ter, ele classifica as
virtudes morais e virtudes intelectuais como habitos que sdo inatos.

O filésofo define o habito como uma disposi¢do segundo a qual alguém se dispGe bem ou mal,
e no livro Il da Etica, diz que é segundo os hébitos que nos comportamos em relacdo com as
paixdes, bem ou mal. Quando, pois, € um modo em harmonia com a natureza da coisa, entdo
tem a razdo de bem; e quando em desarmonia, tem a razdo de mal. (Aquino, 2001 Suma
Teoldgica, |12 secado, |12 parte, . 49 a.2).

Mediante essas contribuicdes histéricas, podemos pensar como e de que forma é possivel a
identificacdo dos habitos digitais lidicos na cultural tecnolégica contemporanea? Sobre isso, Setton
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(2002, p. 68), afirma que “o carater transitorio dos conhecimentos é um elemento-chave para a
reflexdo sobre o conceito de habitus”. A autora pondera que as transformacdes institucionais no
mundo contemporaneo e a construcdo de um novo habitus constituem-se de uma forma particular:

[...] considero as instancias tradicionais da educacdo, — a familia e a escola — e a midia — esta
ultima, agente especifico da socializacdo no mundo contemporaneo —, instancias socializadoras
gue coexistem numa relagdo tensa de interdependéncia. S3o instancias que configuram uma
forma permanente e dindmica de relacgdo [...] Assim, é possivel identificar a tendéncia de forjar
um outro habitus, é possivel pensar na construcdo de um novo agente social portador de um
habitus alinhado as pressdes modernas. No caso especifico dos individuos da atualidade, grande
parte deles precocemente socializados pela midia [...] (Setton, 2002, p. 68-69, grifo da autora).

O homem contemporaneo, para Setton (2002, p. 69), adapta-se aos estimulos da sociedade;
sendo assim o habitus decorre da interacdo dialética entre “individuo e sociedade, ambos em
processo de transformacdo”. Passarelli, Junqueira e Angeluci (2014) contribuem ao afirmar que a
medida que o tempo vai se renovando, os habitos digitais também se renovam, possibilitando
sempre novos estudos acerca das tecnologias e cultura digital ludica.

Nesse sentido, ao refletir sobre a cultura digital lidica contemporanea, é possivel identificar
gue os habitos e rotinas sdo rapidamente modificados, uma vez que sdo inconstantes no individuo,
ou seja, seus hdbitos vao se constituindo a luz das novas tecnologias e das influéncias da Industria
Cultural e de seus mecanismos de controle e consumo. Assim, o que hoje é um habito para a maioria
da populacdo, amanha pode ser uma pratica esquecida do cotidiano. Para Bauman (2007) os
individuos vivem em um tempo obscuro, sendo guiados por uma interferéncia cultural de grande
escala que se revela nos artefatos tecnoldgicos e digitais.

E fato que os habitos digitais existem porque ha uma extraordinaria e abrangente inovacdo
tecnolégica e digital, testemunhada por meio do processo de informacdo, comunicacao, interacdo
e ludicidade, principalmente no que tange a progressiva migracdo das midias no mundo on-line.
Essainovacdo incrivelmente acelerada criou e revolucionou, sem duvida, as condi¢Ges para um novo
e prometedor ambiente social e cultural materializado pela cultura digital e, consequentemente,
promoveu uma alteracdo espacial e sensorial do mundo ludico para os “ambientes virtuais
brincantes”, que sdo intitulados de “jogos virtuais”.

Baldi & Oliveira (apud Tavares & Gomes, 2014, p.126) afirmam que “engendrou-se uma
‘mediamorfose’, que deu nova estrutura e configuracdo as relacdes produtivas, distributivas e
criativas no seio da sociedade, tornando o tratamento das informac¢des um critério de valorizacdo
imprescindivel”. Todavia, é preciso um olhar emancipatdrio dessa configuracdo no que compete a
vida social e ludica dos envolvidos. Por detras de uma “liberdade” digital e de uma cultura inovadora
no mundo tecnoldgico e ludico, ha também uma nova ordem social, cultural direcionada por um
contdgio, epidemia e mimese que se resume ao mundo das telas e do ambiente virtual. Acrescentam
gue somos:

Cacadores de elos e encurtadores de distancias, com o mundo na mdo (os dispositivos
tecnolégicos moveis) e na mdo dele (dos mesmos dispositivos tecnoldgicos moéveis),
atualizamos, compulsivamente, a nossa interface com o ambiente exterior e com a nossa rede
social (pensando-a como se fosse nossa), tentando, assim, antecipar o futuro e parar o presente
(Baldi & Oliveira, apud Tavares & Gomes, 2014, p.128).

Hjarvard (2014), do mesmo modo, escreve que a sociedade contemporanea vive uma
midiatizacdo intensiva, em razdo da globalizacdo e do comércio, as informagGes transcendentes de
forma intercontinental, resultam na mudanca de habitos culturais, na formacdo de opinides, na
familia, no trabalho, na politica e religido. Ainda segundo o autor, o telefone mdvel (celular) é uma
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prova de que a midiatizacdo trouxe mudancas de cultura para dentro das familias, possibilitando a
chegada das noticias, indiferentemente do espaco-tempo. De fato, existe uma pluralidade infinita
de produtos e servicos que podem interferir nos habitos atuais.

Nessa perspectiva, Santaella (2003, p. 24) argumenta: “Quer dizer, a cultura virtual ndo
brotou diretamente da cultura de massas, mas foi sendo semeada por processos de producdo,
distribuicdo e consumo comunicacionais a que chamo de ‘cultura das midias”. O advento da
internet, na década de 1990 (World Wide Web — WWW), surgiu disseminando novos habitos da era
digital e, com o avanc¢o da Tecnologia da Informacdo e Comunicacdo (TIC), de forma dindmica, a
sociedade pdde conhecer novos habitos culturais ao redor do mundo, até mesmo promovendo
constantes transicdes sociais de habitos digitais. No entanto, mapear todos estes novos habitos
seria um exercicio grandioso, por se tratar de uma estrutura infinita ao redor do planeta (Bolafio &
Vieira, 2014; Lévy, 2010).

Lévy (2010, p. 32) afirma que “as tecnologias digitais surgiram, entdo, com a infraestrutura
do ciberespaco, novo espaco de comunicacao, de sociabilidade, de organizacdo e de transacao, mas
também, novo mercado da informacado e do conhecimento”. Para Santaella (2003), mesmo que pelo
fato de as culturas de massas, digitais e midiaticas estarem ligadas e misturadas, de forma singular,
cada uma delas tem suas caracteristicas e precisa ser estudada separadamente.

Gomes, (2007) ponderam:

Construcdo das diferencgas ultrapassa as caracteristicas bioldgicas, observaveis a olho nu. As
diferencas sdo também construidas pelos sujeitos sociais ao longo do processo histérico e
cultural, nos processos de adaptacdao do homem e da mulher ao meio social e no contexto das
relacGes de poder. Sendo assim, mesmo os aspectos tipicamente observaveis, que aprendemos
a ver como diferente desde o nosso nascimento, sé passaram a ser percebidos dessa forma
porque nods, seres humanos e sujeitos sociais no contexto da cultura, assim os nomeamos e
identificamos (Gomes, 2007, p. 17).

Assim, as praticas tecnoldgicas estdo ligadas a cultura contemporanea, de forma que a
cultura local dos espacos urbanos entre em processo de transformacdo, especialmente com a
sinergia da mobilidade tecnoldgica, tem emergido uma nova cultura telematica. Para Veen &
Vrakking (2009, p. 19) “criamos ferramentas e condigdes para tornar nossas vidas o que é hoje”,
mudando uma histdria e uma cultura que antes ndo se imaginava que poderia existir; desde habitos
mais comuns, tais como alimentos, moradia, transporte, até a forma de comunicar e obter
conhecimentos por meio das midias digitais; pois a tecnologia na contemporaneidade faz parte do
dia a dia e esta ligada no individuo, de modo que quase nao se consegue mais viver sem ela.

Prensky (2001) ao tratar do imigrante digital, caracteriza-o como aquele que nasceu antes
do século XXl e se moldou aos aspectos da nova tecnologia que estava sendo inserida em sua época.
Aderiu as novas tecnologias sem deixar o seu “sotaque” do passado, pelo processo de socializagao
ao novo que estd sendo apresentado em sua vida. O nativo digital, geracdo do século XXI, é
envolvido pelo mundo dos computadores, videogames, smartphones e, constantemente ligado ao
mundo on-line, possui a capacidade de utilizar a tecnologia digital de forma transparente:

E se expressam de maneiras mediadas por tecnologias digitais [...]; eles se sentem confortaveis
em espacos on-line [...]; eles dependem de espacos on-line para procurar todas as informacgdes
de que necessitam [...] eles tém uma tendéncia para atender a varias coisas ao mesmo tempo —
multitarefa; recebem e processam informac¢des a um ritmo rapido; eles compartilham fotos e
videos com seus amigos em todo o mundo (Franco, 2013, p.645).

Sobre isso, o nativo digital pode ser identificado pelo estudante de hoje, que se vé envolvido
por uma cultura e linguagem digital sem limites, uma vez que é nascido e criado em meio as
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tecnologias digitais. Diante disso, ha uma contradicdo entre o imigrante digital (que foi criado em
meio a tecnologia) e o nativo digital (nascido e criado em meio a tecnologia), dificultando uma
relacdo de proximidade e didlogo. Essa descricdo atual revela a dificuldade no processo formativo
de se estabelecer uma metodologia de ensino e aprendizagem que potencialize a interacdo entre
professores (imigrantes) e estudantes (nativos).

Essa relacdo é fragilizada, principalmente, no que se refere ao ambito da linguagem, que, de
certa forma, foi alterada neste contexto vigente, principalmente com os formatos técnicos aliados
a cultura tecnoldgica e digital e, consequentemente, promotores de novos habitos de comunicacgao.
De acordo com Battro & Denham (2007), o componente simbdlico digital é o computador que
oferece simbolos, icones que representam algo para a realidade na qual se esta presente. Tudo isto
de forma concreta, por meio de textos, sons e imagens. De fato, esses novos recursos promovem
uma alteracao nos habitos culturais da sociedade com o passar do tempo.

Entre os habitos culturais, regionais, encontra-se o habito digital, descrito por alguns autores
como aquele que tem a “frequéncia continua” de usar a tecnologia. Em seu estudo, Modelski et al.,
(2019) classificam os professores com habito de utilizar a tecnologia e acompanha seus avangos
como fluéncia digital:

Refere-se a utilizacdo dos recursos tecnoldgicos de modo integrado, em que o professor faz uso
dos artefatos e produz conteido/material através dos mesmos de forma critica, reflexiva e
criativa. Sendo assim, quanto mais contato com os recursos, mais familiaridade o usudrio
adquire e com isso as possibilidades de uso se ampliam. Sendo assim, faz-se necessario
constante atualizacdo para acompanhar as mudancas provocadas pelos avancos tecnoldgicos
gue modificam a sociedade em que vivemos (Modelski et al., 2019, p. 6).

Para Serres (2013), o mundo global ja ndo é mais o mesmo, e para a sociedade que vive
atualmente ndo cabe mais uma cultura na qual o professor é o centro das atencdes e as punicdes
logo apareciam se houvesse distracdo. O autor denomina de “Polegarzinho” a geracdo atual e
explica que se trata do individuo que, ao utilizar seus pequenos polegares para acessar um
Smartphone tem acesso a milhares de conteldos e respostas as quais nunca tivera acesso; ou seja,
aquele que tem o habito de estar sempre conectado a algo — redes sociais, internet das coisas,
mapas, imagens, videos, fotos, textos, hiperlinks infinitos — trocando informacdes com seus amigos,
conversando sobre um simples jogo que acaba de acontecer na escola.

A esse respeito, Battro & Denham (2007) também ressaltam que a sociedade atual teve uma
grande mudancga cultural nunca antes vivida, o habito de trabalhar e ter uma vida cotidiana simples
para a época antiga pode ser um grande absurdo nos dias atuais. No caso do ensino, por exemplo,
ao indicar a leitura para alunos de forma digital e ndo mais impressa, o ensino ja se torna hibrido,
pois todos tém, de forma rapida e segura, informagdes que antes eram impressas ou transmitidas
de diversas outras formas. Sendo assim, para os autores, “vivemos em uma era digital, onde
estamos sempre conectados online, isto é integramos um sistema de comunicacdo
permanentemente aberto” (Battro & Denham, 2007, p. 26).

HABITOS DIGITAIS LUDICOS: O QUE PENSAM OS ESTUDANTES DE PEDAGOGIA EM EaD

Ao considerar a nova configuracdo da sociedade mediada pelas relagdes culturais voltadas
ao mundo tecnoldgico e digital, ha a necessidade de compreender como esse processo tem
repercutido no campo formativo, especificamente dos 310 estudantes do Curso de Pedagogia,
participantes da presente pesquisa.

A obra “Polegarzinho” de Serres (2013) revela a nova geracdo que resume sua admiragao a
natureza, ao lazer e ao turismo pelo mundo virtual habitado no dispositivo mével conectado. No
mundo cibernético, as informagdes sdo acessadas ao toque do polegar que, de certa forma, é
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promotora de novos habitos na rotina do ser humano, principalmente na vida formativa,
profissional e ludica.

Sobre isso, a analise das cinco questdes escolhidas, do questionario aplicado aos estudantes
do Curso de Pedagogia dos polos/unidades do Brasil, promove algumas reflexdes e auxilia na
compreensao do contexto atual.

Ao serem questionados se jogam algum jogo digital e, no caso sim, qual ou quais sdo estes
jogos (questdo 01), 55% dos estudantes (n=138) responderam afirmativamente, os demais (45%,
n=168) indicaram que ndo jogam. Como houve diversidade nos nomes dos jogos indicados, optou-
se por classifica-los por géneros de jogos. A frequéncia de citacdo de cada género pode ser
observada na figura 1.

Figura 1. Jogo digital indicado pelos participantes.

Puzzle Games 131
Agdo 18
Simuladores 17
Jogos Educacionais 13
RPG 6
Jogos Casuais 6

Music Games 3

A reflexdo de Setton (2002) sobre novos habitos ludicos, pode ser vista nesta perspectiva,
em que os jogos de Puzzle game, indicam a prevaléncia deste tipo de experiéncia que os alunos tém.
Estes jogos objetivam, principalmente, desenvolver a fixacdo de conteldos gramaticais e de
linguagens, raciocinios légicos e matematicos. Ou seja, os jogos ludicos, relacionados a
aprendizagem de conteudo, constituem como referéncia para os estudantes. (Bianchini, Pinheiro et
al., 2019). Talvez esse resultado indique novas formas de estudo contemporaneo, na qual a
ludicidade digital faz parte. Moran (2017) ao tratar da questdo relacionada ao conteldo e jogos
digitais, ressalta que ha maior probabilidade de aprendizado tedrico pelos estudantes, quando estes
contetdos sao desenvolvidos de maneira ludica. Nesse prisma, os jogos digitais tornam
instrumentos mediadores para o processo de saber escolar.

Em relacdo a temporalidade do uso jogo por semana (questdo 02) a resposta obtida, pode
ser materializada pelo grafico abaixo (Figura 2).
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Figura 2. Tempo que os alunos jogam por semana.

Horas
25

20

15

W Horas
10
1 1 3 7 1 5 3 4 2 7

17 26 39 195

[63]

Em relacdo ao tempo de permanéncia no jogo, a figura 2 permite algumas reflexdes.
Inicialmente observa-se que a maior parte dos 310 alunos que utilizam os jogos digitais (n=95, 30%)
dedicam-se de 1 a 5 horas por semana nesta atividade; 13 participantes (4%), de 5 a 10 horas e
apenas 5 participantes (1%) de 10 a 20 horas semanais, caracteristicas pertinentes aos habitos dos
imigrantes e nativos digitais, indicados por Prensky (2001). Para o autor, esta geracdo estd se
socializando dentro de um contexto digital que faz parte dos objetos culturais que Ihes sdao
apresentados e passam a integrar as a¢des de seu dia a dia. Sobre os jogos digitais, Evangelista
(2018) os considera como parte das atividades de lazer contemporaneo.

Outra analise possivel, mediante aos dados apresentados, pode ser observada na frequéncia
do tempo igual a zero (0) de jogadores. Estudos indicam que muitas pessoas ndo percebem quanto
tempo passam dedicados a um jogo ludico digital e nesse sentido, pode-se inferir que os
participantes da pesquisa se enquadrem neste contexto (Giddens, 1991; Paiva & Costa, 2015;
Evangelista, 2018; Bianchini, Nishida et al., 2019). Ou ainda, essas respostas podem ser justificadas
pelo fator “género” indicada pela autora Fortim (2008 p. 31) quando diz que: “os homens fazem
mais uso dele (69%) enquanto apenas 38,7% das mocas” utilizam de jogos ludicos digitais. Dos
participantes da presente pesquisa 96% sdo do género feminino.

Os habitos para Baldi e Oliveira (apud Tavares & Gomes, 2014) e para Hayes (2005), podem
estar relacionados a aspectos, sociais, pessoais e culturais, portanto, considerar o género e a
profissdo é relevante para o contexto analisado.

No questionamento referente ao jogo digital enquanto promotor da aprendizagem (questdo
3), a percepcao nas respostas foi de que os valores e parametros se cruzam no eixo central, dando
uma perspectiva positiva entre aluno, aprendizagem, conhecimentos e criangcas, com o
deslocamento central para jogos quanto ao uso de jogos no ensino e na aprendizagem, conforme
figura 3.

Figura 3. Respostas positivas em relagao ao uso de jogos digitais no processo de ensino e
aprendizagem.
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Ainda sobre a apreciagao pelo estudante, o jogo que mais se identifica e gosta (questao 04)
teve-se a compreensdao de que as trés primeiras caracteristicas apresentadas ou 51,67% das
multiplas respostas pelos futuros pedagogos, quando se trata de jogo digital, sdo de jogos digitais
voltados aos habitos de aprendizado, raciocinio e estratégia.

Pode-se também considerar que tal escolha relaciona-se ao curso e futura profissdo dos
participantes. No caso do pedagogo a busca é constantemente por estratégias que promovam a
aprendizagem de modo significativo ao aluno e o jogo integrado a tecnologia esta entre as propostas
consideradas como metodologias ativas (Moran, 2017) e atividades com valor cultural significativo
(Serres, 2013; Modelski et al., 2019).

Figura 4. Caracteristica do jogo virtual de que vocé mais gosta.
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Outros aspectos indicados com frequéncia pelos participantes foram a diversdo, interacdo
online, ludicidade e competicao que sao caracteristicas de novos habitos digitais e de quem busca
uma interagdo maior no jogo digital de forma divertida ou lidica com um grau de competi¢ao para
promover a emogao.

As caracteristicas competicdo, diversdo e a prépria ludicidade sdo interessantes: Competicao
pode sugerir uma sensac¢ao de desafio, o que para muitos estd associado a motivagdo para entreter
durante o periodo do jogo, o que poderia também ser util para o processo de aprendizagem. J4 a
diversdo, interacdo online e ludicidade podem estar associadas ao prazer da atividade e
encurtamento de distancia entre as pessoas (Hjarvard 2014; Franco 2013; Lévy 2010).

E, por fim, sobre o tempo de jogo que realiza, se é adequado ou nao, (questdo 5) pudemos
perceber que, 107 estudantes consideraram permanecer mais tempo do que deveria; 113
consideraram nao permanecer mais tempo do que deveria e 36 assinalaram depende.

Mediante esses dados, é possivel compreender acerca dos novos desafios postos a educacao
e aformacdo docente, no sentido de que essa geragcdo contemporanea esta envolvida por uma nova
caracteristica que nado se pode negar: novos habitos digitais e lidicos digitais. Desse modo, Lévy
(2010), Moran (2017) e Valente & Almeida (2017), consideram relevante o professor saber lidar com
ferramentas tecnoldgicas, tais como os recursos midiaticos, para uma discussdo assincrona, a fim
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de atualizar as praticas com os estudantes e tornar os conteldos e conceitos mais significativos para
eles. Por outro lado, saber utilizar as ferramentas tecnoldgicas atuais é importante também para o
seu proprio convivio social.

Ha ainda uma gama de individuos que se sentem marginalizados do mundo virtual, por
dificuldades encontradas em estabelecer uma conexdao com a tecnologia presente, como é o caso
dos Smartphones, além da falta de infraestrutura presente em sua mesorregido e renda per capita
familiar. Sobre isso, recorremos as discussdes anteriores desse texto, quando tratamos de
conceituar o imigrante e nativo digital. Se o professor realmente é considerado um imigrante digital,
é preciso a luz desta pesquisa e dados revelados, compreender a nova configuracdao dos estudantes
na Educacdo Superior, principalmente, no Curso de Pedagogia que é uma profissdo atrelada a
formacdo humana e relacdo social de criancgas, adolescentes e jovens.

Assim, Bates (2017) destaca que uma caracteristica da sociedade digital atual consiste no
fato de que se exige “maior proporcao de conhecimento académico, ou conhecimento intelectual
e conceitual, bem como habilidades de desempenho”, de profissionais e alunos. Em decorréncia
disto,

[...] as exigéncias sobre os responsaveis pelo ensino e instrugdo aumentaram, mas, acima de
tudo, essas novas exigéncias para os professores na era digital significam que seu préprio nivel
de competéncias precisa ser elevado para lidar com elas. (Bates, 2017, pp.103-104).

Porisso, torna-se importante compreender todas as partes envolvidas no processo de ensino
e aprendizagem, incluindo o professor, o aluno, a escola e a familia, e quanto aos professores, é
relevante analisar suas concepgdes e conhecimentos relacionados ao uso de tecnologias digitais.

CONSIDERACOES FINAIS

Ao tratar do assunto concernente sobre a cultura digital tecnoldgica e os habitos Iddicos no
contexto social e formativo, inferimos que essa é a nova forma de organizar e perpetuar ou
modificar as relagdes sociais e os habitos dos individuos. Para tanto, é necessario um olhar reflexivo
e emancipatorio dos sujeitos envolvidos — professores e estudantes — a fim de garantir uma
presenga no mundo de mudangas e transformagdes sem que sua presenga seja ausente no campo
das relagdes, formacgdes e formas diversificadas de se relacionar ante ao processo de ensino e
aprendizagem. Assim, quando trabalhados de forma critica e consciente, os meios tecnoldgicos e
virtuais podem contribuir no processo de formagao dos estudantes no que se refere a criticidade,
autonomia de pensamento, elaboracao de ideias emancipatdrias, analises e confrontagdes criticas
e, como recursos ludicos contribuir para o processo de compreensado e internalizacdo de novos
conceitos e ou saberes escolares.

Por conseguinte, o espaco formativo em todos os niveis e, especificamente, no Ensino
Superior precisa ser (re) inventado a luz de novos lugares para o avanco da cultura digital. A vida e
a aprendizagem virtualizada torna-se referéncia desse novo tempo. Para tanto, Oliveira & Agostini
(2020) ressaltam que é preciso usufruir dessa nova realidade em comunhdo com a ética. Esse
desafio intelectual e humanitario estd em compreender que a cultura digital ludica pode nos
favorecer, mas, se o seu uso for indevido e de maneira fragil, a consequéncia pode ser negativa.

Desse modo, no processo educacional, os estudantes precisam ser mediados na elaboracao
de analises criticas sobre os contelddos dos produtos culturais digitais, tensionados e questionados
no confronto com a realidade. Os ambientes virtuais e dispositivos mdveis podem tornar-se mais
um instrumento educativo de grande relevancia no processo do conhecimento, se trabalhado de
forma critica e coerente em sintonia com a formacdo da humanidade nos individuos.

Assim, diante das reflexdes desenvolvidas no texto, evidenciamos a urgéncia em efetivar a
implementagdao de uma agdo consciente sobre o mundo tecnoldgico que vemos, ouvimos e
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sentimos. Destarte, os profissionais da educag¢dao precisam estar amparados por fundamentos
tedricos e metodoldgicos voltados a experiéncia do pensar criticamente, a fim de que estabeleca
uma acdo mediadora entre os estudantes, o conhecimento e a cultura digital tecnoldgica e ludica.
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