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Resuma O presente artigo parte da premissa que a salgdutasileira ainda € muito
desigual no acesso aos veiculos de comunicacacese rtrilha identifica que a
Sociedade da Informacao e a Cibercultura no espsgular ndo se destina a todos de
forma democratica. O potencial viabilizado pela i€dade da Informagdo e a
Cibercultura refletem no espaco cultural escolarasgossibilidades dos processos de
ensino-aprendizagem. Tatuada a Sociedade da Infdom@om a marca da inovagao e
da instantaneidade o desafio consiste em univeasale e democratizar-se para que
ndo se perpetue e reproduza o velho modelo de umarntonstituido sob o alicerce da
desigualdade. A partir destas reflexdes se enfreataquestdes que envolvem o direito
a informacdo como direito fundamental e se ocupéusca de dados atuais que
espelham o esforco em universalizar o uso de nte@mlogias da informacdo e
comunicacdo no Brasil. Delineado o objeto de ingagbo que abraca o mundo
contemporaneo caracterizado pela inexisténciaaeeiras fisicas onde se permite que
gualguer um possa frenquentar qualquer lugar dedmirtual, ainda assim necessita-se
pontuar a falta de instrumentais adequados dispEnpara todos os envolvidos tanto
mestres quanto alunos.

Palavras-chave Cibercultura; Contexto escolar; Sociedade darégao.

Résumé:Cet article part du principe que la société bigsile est toujours un acces tres
inégal aux moyens de communication, et ce sentigr identifie la société de
l'information et de la cyberculture a I'école n'pas destiné a tous démocratiquement.
Le potentiel rendue possible par la Société déofination et de la cyberculture espace
culturel & I'école reflete de nouvelles possikslittéenseignement et d'apprentissage.
Société de l'information tatoué avec la marque'idadvation et de l'immeédiateté, le
défi est d'universaliser et de démocratiser de aee perpétuer et reproduire I'ancien
modele d'un monde constitué en vertu de alicerégaiité. De ces réflexions sont
confrontés a des problemes concernant le droitindorfnation comme un droit
fondamental et est concerné par la recherche deédsractuelles qui reflétent I'effort
d'universaliser [l'utilisation des nouvelles teclogets d'information et de
communication au Brésil. Décrit I'objet de la reche qui embrasse le monde
contemporain caractérisé par I'absence de frostighgsiques ou il permet a quiconque
de frenquentar partout sous forme virtuelle, mdisfaut souligner l'absence
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d'instruments appropriés disponibles pour toutsspersonnes impliquées a la fois
comme étudiants en master.

Mots-clés: Cyberculture ; Le contexte scolaire ; La soci@d’idformation.

Introducéao

A sociedade estd em constante mutacdo e inserigiapnocesso em que as
novas tecnologias sdo as principais protagonistggeofaz criar um novo modelo de
circulacdo das informagdes e este novo paradigiaaiéém designado como Sociedade
da Informacéo. Os desdobramentos tecnologicos awaeg velocidade acelerada, nos
altimos tempos, o que dificulta o ser humano acarhpaa capacidade dos avangos que

ocorrem simultaneamente e em todas as areas.

O ciberespaco, responsavel pela rede global de mioag#o mediada,
possibilita as relagbes tecnossociais atuanteciadade contemporanea, ampliadas
por redes sociais: uma sociedade conectada, catatarhipertextual, destituida de
presencialidade fisica e apoiada por interface&/ela 2.0, mais recente, por recursos da
Web semantica e pela computacdo em nuvem. Outrtisstatributos sdo delegados ao
universo virtual, assim como os problemas que tiedam parte, como isolamento e
sobrecarga cognitiva, informacgdes duvidosas, dejyera e infoexclusdo de milhares
de pessoas que também querem fazer parte desseaylttbal, mas que, por algum
motivo, geralmente de cunho econdmico, estdo lawese tornar ciberculturais e

integrantes de alguma geracao digital.

No espaco escolar a relacdo e/ou interferénciseslasgcanismos vem sendo
discutidos constantemente. A busca por modernasiilcdades de aprendizagem é
uma acao por parte dos profissionais que operanvaius campos do saber. Esta
relacdo € consequéncia das precisfes da sociedattenporanea, que se caracteriza
pelo dinamismo do conhecimento na Sociedade dantipho transformando a agéo de
ensino- aprendizagem em suas praticas pedagdgicas.

Desde meados do final do século XX vivenciamos umaa da “cultura
material” por um novo paradigma tecnoldgico digiiundas de uma revolucdo da



Sociedade da Informacéo e da Cibercultura. (CARHE;11999, Cap. I). O processo
atual de interacdo dos meios de comunicacdo, idovsernoldgica e transformacgéo
social expandem-se rapidamente devido uma constariegacdo dos campos

tecnoldégicos numa linguagem digital e das socieslgde se utilizam destes meios.

Segundo o socidlogo aleméao Niklas Luhmann, os n#@osomunicacao nao se
desacoplam da sociedade devido aos tdépicos da omgén. Os temas séo
necessidades das quais a comunicacdo ndo podessm@rddéles representam a
heterorreferéncia da comunicagdo. Os temas sereerac@plamento estrutural dos
meios de comunicacdo com outras areas da socie@admicesso dos meios de
comunicacdo em toda a sociedade deve-se a impadigdtemas, independente se as

posi¢cdes tomadas sdo positivas ou negafiMasiMANN, 2005, p. 30-31).

Ja Bauman, aponta que a nova constituicdo socidé ger chamada de
Modernidade Liquida. A Modernidade Liquida € um em@onstruto para designar a
Pés-modernidade. Essa nomenclatura surge a patiumda comparagdo com a
qualidade dos liquidos e dos gases, a fluidez goesubmeter-se a uma relacéo de
forca, sofrem incessantes mudancas na forma. A dkeiliquidez tem como principal
objetivo & substituicdo de regras e padrdoes dagdet sociais sejam elas culturais,
politicas, ou éticas, formuladas com deficiénciaraptroca-las por novos padrbes
sociais, levando ao convivio social a perda delsple estabilidade. (BAUMAN, 2001,
p.11)

Pode-se comparar a modernidade liquida com as @guakuva que nunca se
cessam e sempre jorram gotas com formas e tamatiferenciados. Devido a
complexidade nas rela¢des existentes no meio sosi@dividuos sdo condicionados a
terem uma postura perante os padroes estabeleEidpgando ha uma mudanca nesses
padrbes a sociedade se vé numa situacdo de can&ranuitas vezes nao sabem lidar
com essa questdo. A cada molde quebrado, um noepséruido (BAUMAN, 2001, p.
13), pois 0s cenarios sociais estdo em constante.fl

No que se refere a educacgédo, ndo é diferenteniieate escolar observa-se a
presenca notavel e muitas vezes indispensaveledaslbgias digitais como apoio no
processo de ensino-aprendizagem — utilizando-s#iveéesos recursos pedagogicos na
assertiva de efetivar & educacdo integral aos &idae ao acesso a Informacdo. E

também exemplo de integracdo cultural fomentad@ pédinistério da Educacgéo



brasileiro os programas de intercambio, o Progr@macias sem Fronteiras, a dupla
certificacdo dos cursos de graduacdo e pés-graolumgd My Englisn Online MEQ
(curso de inglés online do Programa Inglés semtém@s uma iniciativa conjunta do
MEC e da CAPES) destinados aos alunos de gradeagés-graduacéo de instituicoes
de ensino superior publicas e privadas, esta uUltmediante a condicdo do aluno obter
mais de 600 pontos no ENEM a partir de 2009, gidwi aos alunos de programas de
pés-graduacao stricto sensu recomendados pela CAPES

No Brasil de acordo com a portaria do SESu 105/28@8&cretaria da Educacao
Superior MEC (SESu), em conjunto com as univergdddderais criaram a Comissao
de Trabalho para o ISF que consiste em um grup@astom por dez Universidades
Plblicas Federais, que sdo: UFMG, UFU, UFMT, UFFCUUFPE, UNB, UFSC e
UFRGS). Esta acao tem como objetivo organizar @ssague compdem o programa em
parceria com os 6rgaos de fomento CAPES e CNPqiri¢ado em 18 de dezembro
de 2012 permitindo o teste de proficiéncia TOEFP fEalizado em varias etapas com
procura crescente de beneficiados, foi na épocajeenera Ministro da Educacao
Mercadante. Este programa projeta para 2014 subagép para as linguas: espanhol e

francés nos mesmos moldes da lingua inglesa.

Vive-se numa época que 0 ser humano com capacittadeciocinar que ignora
ou indispde de meios e possibilidades para o usote&anologias da informacao e
comunicacao esta sentenciado a total exclusaol,soairal e econémica. Ocorre que
a incluséo digital ndo se da por obra do acasmelgisuperacdo da inércia individual e
da criacdo de politicas publicas voltadas paraayetivo com vistas a evitar a criacdo

de dois universos os alfabetizados digitalmente excluidos digitais.

Desta forma, é a livre circulacdo de informacdeslee conhecimento que
ocasiona novas nuances aos Direitos Humanos etd3iréundamentais, no que se
refere aos Direitos da Informacéo, consubstanciadd3ireito de Acesso a Informacéo
e no Direito de Expresséo (liberdade de expresséao).

O presente artigo estrutura-se em trés partesindepa intitula-se Cibercultura
e Sociedade da Informacao sob a perspectiva dasawh qual se conceitua e aponta
relagcbes com o contexto educacional. A segundae&mte da Informacéo e Educacao

elenca mecanismo de efetivacdo e a presenca daslogi@s digitais no contexto



escolar. Ja a terceira e ultima parte aborda &d€dio e a nova formacao profissional

na Sociedade da Informagao.

1 Cibercultura e Sociedade da Informacdo sob a pegrsctiva da
inclusao

Nossa forma de viver e conviver se concretiza &ampelo espaco virtual onde
se acessa dados, livros, musicas, blogs, clipeslufms, servicos, informacdes e em
qualquer lugar do planeta ultrapassando os antigoges dos Estados-nacao.
(CANOTILHO, 1988, p. 44). Segundo Capellari, a miacdo passa a ser o motor das
transformacdes [...] A combinacéo de satélitesyiséio, telefone, cabo de fibra ética e
microcomputador enfeixou 0 mundo em um sistemaiaanib de conhecimento, que
provoca a superacdo das estruturas administrdtieaarquizadas e verticalizadas em
direcdo a horizontalizacdo das relacbes de podee, tgm na figura da rede,
propriamente, a expressao da nova realidade (CARRLL2000, p.39).

Nesse contexto, € notavel a necessidade queerladei tem em manter relacdes
no seu cotidiano com as diversas tecnologias (uwna ple facil acesso ao mundo das
informacdes), pois, as pessoas constantementepseade com situacdes que exigem
interacdo com aparelhos tecnolégicos, devido adatmrfrequente seja na escola,
trabalho, em casa ou qualquer outro ambiente.

Segundo Lévy (2009) as tecnologias resultam d#mces culturais dos
individuos que integram a sociedade levando emidenagdo a sua cultura, a qual esté
inserida na cibercultura. A ciberculttura é um nwndniversal, onde pode ser
compartilhado valores, pensamentos e interacoessificadas.

A auséncia de significado explicito na literatm@s condiciona ao étimo da
palavra “cibercultura”. Assim, em sentido estriemos o prefixaiber (de cibernética)

+ cultura (sistema de ideias, conhecimentos, técnicas datmse de padrbes de
comportamento e atitudes que caracteriza uma deiilan sociedade). No entanto, o
ambiguo conceito sofre variacdes a partir do ratea¢ etimologico, pois cada autor
exprime uma conotacéo ideoldgica e descritiva padpre nem sempre € compartilhada
por seus pares. (TEIXEIRA, 2012 a, Cap. )



Desse modo, opta-se nesse artigo por aguelesegdedicam ao estudo das
praticas tecnossociais da cultura contemporaneaeesuhs novas formas de
sociabilidade, comutadas do mundo fisico para eensd virtual.

Pierre Lévy, ao publicar A maquina universo (198@pida o conceito de
cibercultura ao indagar questdes pertinentes aomeoto sociotecnocultural em que a
sociedade esté inserida. Segundo o filésofo, est®m éema polémico e multifacetado
em que culturas nacionais fundem-se a uma cullotzligada e cibernética, envoltas
no ciberespaco e orientadas por trés principidsrdaonexado, comunidades virtuais e
inteligéncia coletiva. Trata-se de um “conjuntot@enicas (materiais e intelectuais), de
praticas, de atitudes, de modos de pensamento waldees que se desenvolvem
juntamente com o crescimento do ciberespaco” (LEX01,0, p. 17).

As “técnicas” condicionam as interacfes socia&s mao representam a cultura
do ciberespaco, que se incorpora no espaco viragalitivo das pessoas, na partilha de
sentimentos, informacdes e saberes. Afinal, “aiglizacdo é um dos principais vetores
da criacéo da realidade” (LEVY, 2009, p. 18).

Portanto, a Cibercultura ao ser desenvolvida éritg em um ambiente
chamado ciberespaco, que € um grande meio de comgédo, uma rede, onde as
informagdes circulam, um grande exemplo seria o douwirtual, onde qualquer
individuo conectado a Internet e com certa nocamaegacao pode ter acesso e
compartilhar o conhecimento, cultura e valoresra sociedade. (LEVY, 2009, p. 15)

Ja a Sociedade da Informacédo € um termo que tarpbéle ser chamado de
Sociedade do conhecimento ou Nova economia e snogfim do século XX vinda da
expressdo Globalizacao. Este tipo de sociedadengaese em processo de formacgao e
expansao considerando essencialmente sua dinadgcida

Na sociedade global, a Sociedade da Informacdm& mova Era, onde as
transmissdes de dados sdo de baixo custo e adogi@sode armazenamento sao
amplamente utilizadas, onde a informacéo flui asidades e em quantidades antes
inimaginaveis, assumindo valores politicos, reBg® sociais, antropologicos,
econdmicos, fundamentais, dentre outros.

A sociedade da informacdo € a consequéncia daos&@linformacional,
caracterizada sobretudo pela aceleracédo dos poscdssproducao e de disseminagéo
da informacdo e do conhecimento. Esta sociedadeteaza-se pelo elevado nimero
de atividades produtivas que dependem da gestdloxaes informacionais, aliado ao

uso intenso das novas tecnologias de informac@oneimicacdo. Culturas e identidades



coletivas sdo uma consequéncia dessa nova era eopsequéncia houve uma

padronizacao de culturas e costumes.

2 Sociedade da Informacao no contexto escolar

Desde o final da década de 1990, a Sociedadefatanbizdo em consonancia a
introducdo das tecnologias de informacédo, comud&mce a cibercultura foram
inseridas no contexto escolar. Essa é aceita palariandos sistemas de ensino e, atuam
como uma epitome do desenvolvimento educacionlistéria da humanidade. Nesse
sentido, 0s governos nacionais tém investido masswnte na compra de
equipamentos, softwares e formacéo docente contip@amedida que surgem recursos

tecnoldgicos inovadores.

Em nivel nacional, data de 1989, o primeiro progragerido por uma politica
publica para inserir as tecnologias e recursootégitos ao contexto escolar. Por meio
do Ministério da Educagéo foi instituido o Prograiacional de Informatica na
Educacado (Proninfe) com o objetivo de promover sedeolvimento da informatica
educativa e seu uso nos sistemas publicos de efBind°, 3° graus e Educacéo
Especial). A partir do fim da década de 1980, diasracdes municipais e estaduais em
todo o pais se somaram as iniciativas federaistquens investimentos em informatica
educativa.

Em 1997, o MEC criou o Programa Nacional de Temgial Educacional
(Prolnfo) para promover o uso pedagodgico de Tegmdo de Informacdo e
Comunicagdes (TICs) na rede publica de ensino Foedtal e Médio.

Nos ultimos anos, o Proinfo deu énfase a impleatdat de laboratorios de
informatica nas escolas de Ensino Médio e, atuaknemncentra seus esforcos para
implementacédo de laboratérios de informatica enolascde Ensino Fundamental de
areas rurais e urbanas que ainda nao dispdem tqestge infraestrutura. O programa
também atua fomentando ac¢des de apoio a formagi&taacia de professores por meio
do e-Prolnfo.

Segundo pesquisa coordenada pela UNESCO, in@wadquisa TIC Educacgao
2012 - Pesquisa sobre o uso das TIC nas escolasgebes, publicada em 2013, a
proporcdo de escolas com acesso a internet sema$icescolas publicas brasileiras

circula em torno de 57% e as escolas privadas e 73%. A mesma pesquisa



aponta que para 78% dos diretores, 73% dos proéssso/1% dos coordenadores das
escolas publicas, a baixa velocidade de conex@mld# o uso das TIC nas atividades
de direcdo e supervisdao escolar, bem como inibe namtos momentos 0 uso

pedagogico da tecnologia no cotidiano escolar.

No quesito relacdo docente e uso de tecnologiascamexto escolar é
importante salientar que a propor¢éao de professmm@escomputador portatil aumentou
10 pontos percentuais de 2011 para 2012. Em 2@liGawa-se que 8% dos docentes
de escolas publicas possuiam tablet e, dessesaalangbs professores que possuem
computador portatil ou tablet, levavam o equipamentescola. Apesar da propor¢cao
estavel, o valor absoluto dos professores que leseamcomputador portatil e tablet €

maior, pois aumentou a posse entre os profesgafd&ESCO, 2013, p.15)

Outro elemento importante diz respeito a propodgprofessores que acessam
a Internet por meio do telefone celular. Houve uescimento de 9 pontos percentuais
de professores que acessaram a Internet por meaedone celular em relagéo ao ano
de 2012/2013. Entretanto, de acordo com o Censolds2013, menos da metade dos
professores de escolas publicas cursaram alguroiplitia voltada especificamente ao
uso do computador e Internet em sua formagéo Inidizraduacéo. Existe um hiato na
formacao de educadores quanto a Inclusdo Digiteldecacdo Digital. Poucos ao
adentrarem na escola possuem conhecimentos de midio a fim de construir

conhecimento.

A massificagdo do consumo e o barateamento deoltagas moveis
impulsionam o surgimento no mercado de novas platefs moveis de baixo custo tais
como o XO da One Laptop per Child (OLPC), o Clagsnta Intel e o Mobilis da
Encore. Essas plataformas introduzem o conceitoapieendizagem movel. As
tecnologias moveis de baixo custo quebraram pareigao buscar caminhos para a
fabricacdo de computadores portateis a um precssixed, de tal forma que fosse

possivel fornecer um computador por aluno.

Em 2007, o governo brasileiro também criou um gimjdenominado Um
Computador por Aluno (UCA), cujo objetivo era disttir um computador movel para
cada estudante matriculado nas escolas publicagriNeira fase do projeto foram

conduzidos cinco experimentos com os diferentesetosdle laptops. (MEC, 2014)



No projeto UCA foi adotada também a politica ditveare livre. Essa atitude foi
primordial no que diz respeito a um dos princigaEhgetivos do programa que é fazer
um computador com o0 menor custo possivel, isse¢dez que o XO fosse conhecido
como Laptop de U$100,00. O fato de o projeto agitizando o software livre trouxe
como beneficio ndo apenas a otimizacao de cust® poratambém habituar as criancas
com a sua utilizagéo, pois uma das maiores difexidd de implementacao do Software
Livre como o Linux é a resisténcia dos usuarios ednterface que difere um pouco da

interface do Windows que ja é utilizado pela gramaeoria.

Além dos Programas propostos pelo governo fedxiatem também editais e
linhas de cooperacdo — entre os poderes estaduasniipais — que auxiliam na

organizacdo do espaco escolar digital e tecnoldgiZaentre eles pode-se citar:

a. Computador Interativo e Lousa Digital: O dispogitipermite apresentar
conteudos digitais armazenados no servidor da a&geoinde chega a banda larga e
estdo disponiveis conteludos) captados pelo disgmsiia rede wireless. Permite
também apresentar conteudos armazenados pelosgmas em pen-drive e conteddos
disponiveis em DVD, além de incorporar funcionalglajue permite ao computador
interativo transformar a superficie de projecaouemquadro interativo (Lousa Digital).
b. Instrumentos Musicais e eletronicos: atrelado aogfma Mais Educagao
(2007) propde estimular a educacéo integral argatampliacdo da jornada escolar, da
oferta de equipamentos publicos e da articulacéo atwres sociais que contribuam
para a diversidade e riqueza de vivéncias por meiadesenvolvimento da arte e da
musicalidade. O projeto prevé a aquisicdo de ingnios musicais e eletronicos de
audio e video destinados as atividades de bandi, e€&colar, hip hop, cineclube e
video nas escolas publicas.

C. Laboratorio movel profissionalizante — e-Tec BraGillaboratério € constituido
de um caminh&o, um bau carga geral e um contentaravanco lateral mobiliado e
equipado para ofertar cursos técnicos de nivel anddducacao profissional),
permitindo a capacitacdo continuada a alunos mddos na educacdo de jovens e
adultos ou egressos do ensino médio.

d. Prouca: é um programa pelo qual estados, municgpmBistrito Federal podem
adquirir computadores portateis novos para usosdas redes publicas de educacao
basica. A empresa habilitada para esta venda feciseada por meio de pregéo

eletronico para registro de precos realizado pelodé Nacional de Desenvolvimento



da Educacdo (FNDE). O laptop possui configuracddusiva e requisitos funcionais
anicos, tela de cristal liquido de sete polegadateria com autonomia minima de trés
horas e peso de até 1,5 kg. E equipado para redicse conexao de Internet.

e. Servico de Tecnologia 3D: O Programa Banda LargeEsaolas - PBLE, busca
conectar as escolas publicas urbanas a Intermetjeamundial de computadores, por
meio de uma tecnologia que propicie qualidade,cigdale e servicos para incrementar
a educacdo. Com o acesso a internet por meio daldgia 3G, o professor podera ficar
conectado em qualquer ambiente da escola, assino emmlocais fora do espaco
escolar como, por exemplo, a sua residéncia. Axé&anpermite que a tecnologia seja
utilizada para assuntos pertinentes ao que estio sstudado em sala de aula, bem
como acesso as redes sociais educacionais quesugowvez, estdo apresentando
informacdes mais satisfatérias e fartas, onde de pacontrar informacdes detalhadas
sobre assuntos especificos.

f. Tablet Educacional: objetiva garantir as condic@ks acesso as novas
tecnologias de informagao e comunicagao nos cagesdcial, académico e escolar aos
professores e estudantes das escolas publicas ido Fm desenvolvido com tela
colorida e com tecnologia LCD ou OLED e se encodigponivel em 2 tamanhos: Tipo
1 - com tamanho minimo de 7 (sete) e maximo dédt® virgula nove) polegadas) e,
Tipo 2 - com tamanho minimo de 9 (nove) e maximol@el (dez virgula uma)

polegadas.

Nessa assertiva, as a¢gfes implementadas nosadiveigeis educacionais no
Brasil por meio de politicas publicas pontuais rawe por objetivo central retirar do
pais o rotulo de ser uma nacéo pobre e infoexclidgaacordo com o International
Bureau of Education, 6rgdo da Organizacdo das Sagddédas para a Educacdo e a
Ciéncia (Unesco) especializado em educacao comjativabde facilitar a oferta de
educacdo de qualidade em todo o mundo, criou-seestigma globalizado que
correlaciona o aparato tecnoldgico da escola, daersidade ou do centro de ensino a
qualidade da educagéao, tornando-o sindbnimo de redkch qualificada. (AVIRAM,
2000, p. 331)

Aviram (2000, p.335) propde que o desenvolvimemi@s significativo que
acompanha a revolucdo das TICs na educacdo oaamemovimento interrelacional
nos ambientes externos e internos da escola. $ahaeeso ciberespaco possibilita o

auto-aprendizado, facilita a interatividade e egkaa troca de informacdes e saberes,



mas ndo garante o sucesso do aprendizado, comumesneotivado pela falta de
estimulo. Disso decorre a importancia da escola erdfessor como mediadores do
conhecimento a ser construido, aliados as estast@gidagogicas, materiais didaticos e
metodologias de ensino. Ainda assim, particulaedgmbr vezes desconhecidas, outrora
ignoradas, fazem a diferenca quando “lincamos” aclc a cibercultura.

Para a educagédo, urge que se implementem mudancassino tradicional,
secularmente institucionalizado, reconfigurandatiged educomunicativas de acordo
com 0 novo cenario sociotécnico atual, frente argémeia de novas formas de
comunicacao interativa (muitos para muitos) e d@aagé de conteudos informativos na
rede. Doravante, acompanhar a evolucdo midiatfeaer uso tanto dos antigos quanto
dos novos recursos comunicativos € um imenso desaingénere as peculiaridades de
cada contexto educativo (situacdes ambientaisneftianacdes da consciéncia coletiva
em rede), obviamente, em sentido figurado, tendeista que a alfabetizacdo midiatica
nao esta disponivel a grande parte da populacadieiun

Outro elemento singular a ser dito no quesitous@b digital e consumo de
tecnologias em nivel de Brasil esta relacionadarmdé como as mesmas adentraram no
pais. Em primeira instancia as tecnologias chegaemwoltas no advento do
entretenimento, para posterior adentrar no contedoolar. Isso significa que
tecnologia e cibercultura anterior a qualquer ciocde funcionalidade relaciona-
se com diversdo, consumo e ostentacao.

Nessa assertiva, Bauman (2008) afirma que o caeswnconsiste em arranjo
social reciclador de vontades, desejos e anseioatms, constantes e frequentes, sendo
0 consumismo a forca propulsora e operativa deedade. Acrescenta o0 autor que a
capacidade do individuo em querer ou desejar saadedo proprio individuo como se
fosse uma forca externa, colocando 0s consumidemesconstante movimento, ao
mesmo tempo em que sdo estabelecidas estratégimsngulacdo de escolhas
individuais. Bauman (2010) sugere que se vive witara agorista, ou seja, 0 consumo
€ imediato. Inclusive pode-se considerar as tegmmoe virtualidades uma mercadoria
muito desejada a ser consumida. Propde tambémsumaninserido na ‘modernidade
liquida’ coloca a identidade em um processo destoamacao que provoca fendbmenos
como a crise do multiculturalismo, o fundamentatisislamico ou as comunidades
virtuais da internet (2005)

Ja aos educadores e pensadores da tematica, nradodgas e ciberespaco

equivale a um universo virtual que suporta o prexede criacdo, producdo e



distribuicdo de produtos, informacdes e servicastedigéncia coletiva, o hipertexto e a
inteligéncia artificial; as interfaces sincronasassincronas de comunicagdo; as
comunidades virtuais, a colaboracdo em massateratisidade em tempo real, onde as
pessoas estdo conectadas e o conhecimento é cilmagart(através de imagens,
videos, textos, audios) em escala global (TEIXEIR®,2Db).

Nessa dindmica, a cibercultura totaliza esse gtmteomo simbolo de um
periodo da histdria da humanidade marcado pela micagéo eletrénica e pelas midias
digitais, influenciando, direta ou indiretamenteeducacédo e os modos de ensinar e
aprender.

Também é possivel elencar que a cibercultura també faz presente na
educacédo por meio de multiplas linguagens, mukiplanais de comunicacdo e em
temporalidades distintas. As interfaces da Web@0exemplo, permitem um contato
permanente entre escola, professores, alunos @aessno ambiente virtual de ensino.
Sem fronteiras para 0 conhecimento, os conteldagaddos sdo trabalhados
interativamente na comunidade estudantil, de foeimerona e assincrona, com a
possibilidade de produzir e compartilhar conhecim&ncolaborativamente com
qualquer outro estudante em qualquer parte do mundo

Entretanto, apesar dos significativos benefiggasa o processo de ensino-
aprendizagem, devemos repensar a influéncia deatte das novas tecnologias em
nossa cultura, conscientes de seus pontos fortimitacdes, como a falta ou a
precariedade de acesso a rede. Além disso, € fumdalmavaliar a capacidade do
estudante para utilizar as tecnologias propostasocmstrumento de producdo de
conhecimentos transdisciplinares, e n&o apenas nfl@miacdo, redefinindo a
racionalidade comunicativa em estratégias educaisomo ambiente virtual ou

exclusivamente como entretenimento.

3 Educacédo e a nova formacao do profissional na Sedade da
Informacéo

As tecnologias da informacdo e comunicacdo comevergpara O
desenvolvimento do setor econémico e exigem dagsiohal conhecimentos cada vez
mais especificos e complexos, além de habilidadesedciadas e maior qualificacédo

que deve ser atualizada de forma permanente. Beigge novo profissional uma



capacidade de mutacdo e adaptabilidade ao meogoela Sociedade da Informacao

jamais experimentado na histéria da humanidade.

A exclusédo digital ndo se trata da pessoa ficar agpossibilidade do uso do
computador ou do telefone celular, mas continueapaz de pensar e de criar, bem
como de organizar novas formas e justas dinamieaprdducdo e distribuicdo de
riqueza simbdlica e material, como refere Gilsonv@&utz. (SCHWARTZ, 2000).

Riqueza simbdlica e pobreza do conhecimento fazbidar os instrumentos
cognitivos de obtencdo do conhecimento, sem os s seria impossivel. Tratar de
alfabetizacao digital diante do analfabetismo fanal ndo é algo equivocado. A
inclusdo digital ndo restringe-se a escola e amer®srmal, mas deve abrir outros
horizontes de acesso ao conhecimento, e, por fjasdecnologias da informacéo e

comunicacao.

Saliente-se que a maioria das habilidades de usso@ebtidas na escola, no
trabalho e até em cursos especificos na esferai@uge nos especificos de pods-
graduacdo ofertados requerem atualizagcdo e remmvacaeste particular que se
caracterizam os elementos formadores da chamadaé&Enaformacao intitulada por
Castells. (C ASTELLS, 1999).

Substitui-se a ideia de educacdo que cultiva orsadmesolidado para o que
ensina e prepara a pessoa para o0 aprendizado met@aAs politicas educacionais
devem ser formuladas para absorver e utilizar asotegias intelectuais que
amplificam a inteligéncia humana e suas funcéesiitiegs. Os bancos de dados
ampliam a memoria via os arquivos digitais, mas @@da os modelos antigos que
criam a forma de catalogar agregando valores anggmodelos novos numa simbiose
que desafia os livres pensadores. As pesquisagadigam em saltos com saberes
compartilhados entre estudiosos e pesquisador@s, da manifestacdo ingénua dos
novos articulistas que sem padrao criam novos rosdamais antes conhecidos.

Mora a polémica na questao que envolve o potedeiaiteligéncia individual e
coletiva da sociedade. Assim o ensino deve pondessa conjuntura e levar para a
comunidade a no¢do de um saber que se constréno@slos de uma formacao tipica

tecnicista e mecanicista idealizados pela fasetiajh-fordista focada na linearidade e



na escala piramidal esta absolutamente superadensiho aberto ao jovem e a
comunidade deve ser incorporada a todo e qualgugrgma de inclusdo digital e
alfabetizacdo tecnoldgica. A expansao constantaere além de referenciais preé-
concebidos e edificar novos modelos. Os modelos @&batracdes vinculam-se com a
estrutura, utilidade e finalidade idealizados lelarem conta a época, o local e a
cultura, além de sofrerem a chamada sele¢cdo natalrajual ocorre nas ciéncias
bioldgicas que se mantém as espécies mais aptazesage se adaptar as intempéries e

aos predadores.

Zimerman elucida a importancia dos modelos na pélisse e demonstra
também como o seguinte exemplo: “Assim, 0 mode ajmim ocorre para conceber
essa Ultima definicdo é dos andaimes de uma obraomsirucdo: eles sao Uteis e
indispensaveis até que a construcdo se complettfie ge os dispense”.( ZIMERMAN.
1995, p. 45)

Os modelos sdo novamente utilizados quando sdigqumr os vidros do prédio
ja edificado, assim como alterar ou pintar as Spa®des, assim ocorre com a
Sociedade da Informacdo os antigos modelos poderdesados de lado por algum
tempo, mas podem ser retirados do bau para daxr coticepcéo a sua antiga forma de

utilizacao.

Esta caracteristica de surpreender de fazer nasocamascer novas utilidades,
funcdes e finalidades dos instrumentos que serne@pdio ao despertar do interesse
para comunicacao e difusdo de dados, cultura emiaigho sao as pedras referenciais da

Sociedade da Informacéao que se desvincula e seagteonum piscar de olhos.

Assim, a informacédo é parametro primordial no naugtbbalizado de grande
difusdo de conhecimento. Que esta informacéo sgpmmibilizada de forma universal
deve ser umas das caracteristicas basilares dad&dei da Informacdo. Nessa dinamica
Wachowicz corrobora dizendo que o que caracteretaal revolucéo tecnoldgica nédo é
a centralidade de conhecimento e informacao, negdieacdo desses conhecimentos e
dessa informacdo na geracdo de conhecimentos e osiligps de
processamento/comunicacéo da informacéo, em um @e&lrealimentagdo cumulativo
entre a inovacéo e seu uso. (WACHOWICZ, 2002, p.37)



Com o advento da democratizacdo também trazida [@eiciedade da
Informacdo e impulsionada pelo consumo das tecradogérias preocupacdes
suscitaram os usuarios desses produtos e sen@®®bstaculos para a Sociedade da
Informacao nédo sao privilégio do Brasil. O probleda@aregulamentacéo preocupa todo
o mundo. Segundo pesquisa feita por uma empresdaligs Organizacdes das Nacoes
Unidas (ONU), a lei da maioria dos paises pouco garma deter os abusos no

ciberespaco.

Em se tratando de ciberespaco ha uma grande jpaagia de varios setores da
sociedade em "evitar uma hiper-regulamentacéo iaste. Entendendo a Internet
como um espacgo de liberdade democratica por exxsaléos governos de todos os
paises sempre esbarram nesta dificuldade, retardanetgulamentacdo dos crimes

cometidos na rede com medo de descaracterizareausaéibertaria.

CONCLUSAO

A sociedade atual vivencia uma de suas maioreslugies: a revolugcao
tecnoldgica. Nunca houve antes tamanha influéreieothcepcao inventiva do homem
diretamente sobre todos os segmentos sociais. (@iacmt contemporaneo esta
abracando situacbes que permeavam somente o unisiertifico. E, decisivamente
estamos na era da Sociedade da Informacédo. A glabab e a pdés-modernidade -
fendbmenos diretamente ligado a questdo econbmigmlitica dos paises, foi a
impulsionadora das rela¢cdes tecnoldgicas em amitalial, onde redes de informacéo
foram formadas unindo lugares e pessoas de todeart®es do planeta em uma grande
teia social. E este intercambiamento motivado pgibalizacdo que permite a
circulacdo de conhecimento, de cultura e de infodma adentrou no contexto escolar

brasileiro.

Discutir as relacdes entre a Sociedade da Infamagbercultura e educacéo no
Brasil exige antes de mais nada o reconhecimentmapdodria histérica desses campos

na sintonia com o complexo sistema educacionailiras



Como discutido no decorrer do artigo, os esforcosgdverno federal em
consonancia aos Estados e Municipios para adegsiatemna educacional do pais ao
projeto de Sociedade da Informacdo foram signifioai mas os desafios sdo ainda
maiores. Os projetos de informatizacédo das esctd@sicitacdo de professores e uso do
ensino a distancia foram um passo importante paessgnificacdo da educacdo no

campo informacional.

Em outras palavras, a abstencdo néo é realme®pgdo para instituicdes de
ensino, professores e gestores educacionais, ja queoducédo das TICs na educacéo
faz parte de uma revolucdo sociocultural mais amppaofunda que esta mudando a
cultura do mundo contemporaneo e corroborando aotidacdo da Sociedade da
Informacdo. Ou seja, 0s espacgos ciberculturais sacados por novos modos de
comunicacao, estilos de vida, identidades, entramto e interatividade as novas
formas de ensinar e aprender.

Portanto, o conceito de cibercultura esta em geemte transformacdo, com
muitas conotacgles, idealizadas notoriamente peidticgs tecnossociais da cultura
contemporanea e de suas novas formas de socidkilia universo virtual, ou seja,
uma virtualizacdo cultural da realidade humandpfda migracdo do espaco fisico em

consonancia a Sociedade da Informacéo.
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