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Consideragdes Iniciais

Ao refletir sobre a emergéncia de questdes relativas as novas
tecnologias presentes na contemporaneidade abrimos espago para
perceber as influéncias tecnoldgicas e seus impactos na sociedade
de forma a pensar em uma cultura onde tempo e espago sdo mistu-
rados e associados a nossa memdria, migrando para o ciberespaco.

Lemos (2001) mostra que cada vez mais os individuos organi-
zam sua vida social no ciberespaco, onde o fluxo de informagdes orga-
niza o tempo. Este espaco agrega diversos processos midiaticos e sua
dimensao social é um dos seus principais pontos, ou seja, o ciberespaco
é visto como um espago de praticas sociais que inibe praticas antigas.
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O ciberespaco é o novo meio de comunicagdo que surge da
interconexdo mundial dos computadores e nao esta representado
apenas pela infraestrutura material da comunicagdo digital, mas
também pelas informagdes que abriga e pelos seres humanos que
navegam e alimentam esse universo (LEVY, 1999, p. 17).

Varias teorias aliadas ao pensamento tecnolégico abriram
espaco para a consolidagdo da cibercultura, MacLuhan (2007)
anunciou desde 1960 uma revolu¢do nas comunica¢des levando-
-nos a refletir sobre a sociedade na era da informacgao. A Internet
tem transformado a vida social, configurando uma sociedade em
rede, uma vez que a relagdo das tecnologias digitais e as redes tele-
maticas estdo conectadas na sociedade da informacao.

Entretanto, a sociedade ndo pode ser representada pelas
ferramentas tecnolégicas que possui, mas sim pela a¢do social que
é empregada nela. Rudiger (2007, p. 84) afirma que “os movimen-
tos sociais que a rede fomenta se caracterizam pela descentraliza-
¢do, a revalorizagdo da proximidade, o cunho imediato, a tendén-
cia libertaria e a conexdo mundial”. Nesse sentido as ferramentas
tecnolodgicas tém sido consideradas também como ferramentas de
controle por contemplar os meios de comunicac¢do, por isso acredi-
tamos que a sociedade necessita de um novo modelo educacional.

A cibercultura assume o contorno de uma virtualizagao social
a partir da difusdo e compartilhamento de informacgdes via Inter-
net permitindo construir um novo espaco de saber o que para Pier-
re Lévy gera uma inteligéncia coletiva. O virtual se estabelece por
meio da cria¢do continua e a cada atualizacdo revela novos aspectos,
este pode ser considerado um espago de potencializacdo das novas
formas de comunica¢do da p6s-modernidade, pois o virtual ndo se
opde ao tempo real, sendo uma dimensao dele, o que nos estimula a
colocar o real de uma nova forma, atribuindo-lhe um novo sentido.

Na educacdo estes conceitos podem ser ampliados a partir
de novas metodologias formando sujeitos mais criticos, ampliando
sua consciéncia cidad3, desenvolvendo uma aprendizagem criativa,
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colaborativa e dindmica. HA muitas possibilidades de aproxima-
¢do entre a escola e o virtual, mas para isso é necessario uma nova
postura dos professores que irdo mediar as aprendizagens recons-
truindo o conhecimento e aprendendo com os estudantes, rompen-
do barreiras do espago fisico-temporal gerando oportunidades de
comunica¢ido mais interativas através das ferramentas do ciberes-
paco apontando para uma transformacio da realidade escolar.

A era da cibercultura

As tecnologias digitais causaram forte influéncia na cultura e
sociedade, estas, separadas da realidade sociocultural ndo teriam o
mesmo efeito, pois é a atividade humana exercida sobre a tecnolo-
gia que produz significado. Nesse sentido torna-se inviavel separar
o0 homem dos meios materiais, ja que podemos considerar as tecno-
logias como produtos do meio. As relagdes se estabelecem quando
os sujeitos criam e produzem a partir das técnicas atribuindo-lhe
fungdes. Lévy (1999, p. 25) apresenta,

A emergéncia do ciberespaco acompanha, traduz e favorece
uma evolucdo geral da civilizacdo. Uma técnica é produzida
dentro de uma cultura, e uma sociedade encontra-se condi-
cionada por suas técnicas.

Esse condicionamento permite o desenvolvimento de novas
possibilidades de comunicacgdo e extensao do corpo, assim, a veloci-
dade das transformagdes corresponde ao crescimento dos ciberes-
pacos, cujos principios norteadores sdo: a interconexao, a criacdo
de comunidades virtuais e a inteligéncia coletiva constituindo o
principio da cibercultura.

Estes principios norteadores tém afetado os modos de pro-
ducdo, de comunicagdo, de ensino e de relacionamentos, possibili-
tando o tratamento da informagdo e sua disseminagdo no univer-
so digital, também estdo relacionados a inteligéncia coletiva que
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favorecida pela World Wide Web necessita do ciberespaco para se
desenvolver.

Avirtualizacdo permite a propagacdo da presenca em diferen-
tes espacos, ja que encontra-se “desterritorializado”, ou seja, presente
em varios momentos e locais, existindo mesmo sem estar presente.

Na acepgdo de Lévy (1999) o virtual é aquilo que existe em
poténcia e ndo em ato, ndo se opode ao real, mas ao atual na medida
em que passa por constante atualiza¢do. Nesse sentido, virtualida-
de e atualidade sdo diferentes modos da realidade, o virtual é uma
fonte indefinida de atualizagdes (LEVY, 1999, p. 47-48).

A cibercultura esta ligada diretamente ao virtual, através
da digitalizacdo das informacoes e indiretamente a partir do de-
senvolvimento de redes sociodigitais interativas, possibilitando
estabelecer comunicagao e tornando vidvel a constru¢do de uma
memoaria comum em tempo real, corroborando para a virtualizacdo
da economia e da sociedade, ja que a informacdo publica esta vir-
tualmente inserida no ciberespaco a disposi¢cdo de todos indepen-
dentemente do espaco fisico e temporal.

A informacdo ao ser digitada e inserida em rede passa a ser
desmaterializada, além de abrir espaco para a criagdo de hiperdo-
cumentos que através do suporte digital permitem a associacdo de
diferentes midias proporcionando maior interagao.

Voltando as origens, a palavra ciberespaco designa o univer-
so das redes digitais, o envolvimento dos sujeitos e a facilidade de
expor, divulgar e demonstrar sua cultura, o que fez nascer a ciber-
cultura. Para Lévy (1999, p. 92) “eu defino o ciberespaco como o
espaco de comunicagdo aberto pela interconexdao mundial dos com-
putadores e das memorias dos computadores”.

As midias de massa propagam a cultura, fazendo surgir um
plano de existéncia emocional, onde os sujeitos se implicam afe-
tivamente através da comunicacdo em rede proporcionando no-
vas formas de interacdo e relacionamentos, assim, a cibercultura
nos apresenta outros modos de se estabelecer a presenca virtual.
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Embora este movimento seja técnico sua consequéncia acontece a
partir de um movimento social, caminhando para uma comunidade
sem fronteiras.

A cibercultura também proporciona o movimento de reno-
vacdo de saberes, onde os conhecimentos sido disseminados e cres-
cem gerando diferentes aprendizagens, através da construcdo de
saberes de forma coletiva e colaborativa, além ampliar as capaci-
dades cognitivas. Assim, sdo elaborados novas modalidades e am-
bientes de aprendizagem, como por exemplo, a EaD (Ensino Aberto
e a Distancia), necessitando mudancas no cotidiano. A este respeito
Lévy (1999, p. 158) esclarece que “A EAD explora certas técnicas de
ensino a distancia, incluindo as hipermidias, as redes de comunica-
¢do interativas e todas as tecnologias intelectuais da cibercultura”.

Os ciberespacos sdo representados pelas interagdes sociais e
mediagdes realizadas pelos recursos digitais, possibilitando a cria-
¢do de espacos de expressao e diferentes percep¢des dos sujeitos.
As interagdes podem ocorrer de formas sincronas (em tempo real)
e assincronas (sem resposta imediata).

A Internet e as ferramentas disponiveis no ciberespaco pro-
porcionam a implantacdo e a divulgacdo em diferentes ambientes
e plataformas de comunicagdo, permitindo a migragdo e a mobili-
zacdo de informagdes em rede, uma vez que estas sdo dindmicas e
centradas em atores sociais.

As tecnologias constituiram base material para uma nova so-
ciedade ocupando um papel central nas mudangas vivenciadas na
vida social e a cibercultura seria a articulagdo da formacdo pratica
do homem com a cultura formando sujeitos coletivos que se mani-
festam em seus pensamentos, desejos e vivéncias.

Para Lemos (2001, p. 83 apud Lemos, 1996, p. 21) conec-
tar-se ao ciberespaco significa passar da modernidade (onde o es-
paco é esculpido pelo tempo) a pés-modernidade (onde o tempo
aniquila o espac¢o), de um social marcado pelo individuo auténomo
e isolado ao coletivo tribal e digital.

Comunice es

GT 7 - IMAGEM, MEMORIA E FONTES DIGITAIS



XNl Encontro Cearense de Historiadores da Educacdo — ECHE
1l Encontro Nacional do Nticleo de Histéria e Meméria da Educacao — ENHIME
1 Simpdsio Nacional de Estudos Culturais e Geoeducacionais — SINECGEO

E importante ressaltar que aprendemos em todos os lugares e
a qualquer momento, dessa forma, a escola deixa de ser o nico lugar
responsavel pela transmissdo do conhecimento e o professor passa
a assumir uma nova postura de mediador do conhecimento desen-
volvendo diferentes competéncias e habilidades, explorando novas
ferramentas de acesso a informacao, assim os saberes sdo desenvol-
vidos coletivamente e passam a ser visiveis em tempo real promo-
vendo também mais interacdo e comunicagdo entre os sujeitos.

0s fendomenos virtuais da educacao

Para compreendermos a virtualizacdo dos fenomenos edu-
cativos, precisamos entender o que é virtual. Deleuze (1996) defi-
ne virtual como algo existente como poténcia do real, que permite
interpretar a experiéncia do acervo desprovido de materialidade
fisica e disponivel nos entremeios dos bits e bytes como elementos
que se configuram em potencialidades de experiéncias reais. Sendo
assim, encontramos diversas maneiras de nos reportamos ao ensi-
no em Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVA), que proporcio-
ne ao estudante uma concepg¢do do processo educativo nos meios
virtuais.

De acordo com Santana (2011) devemos compreender os fe-
nomenos educativos, pois, eles influenciam as praticas educativas,
o qual Santana apud Novak (2011, p.102 a 104) define cinco feno-
menos: Fendomenos de Aprendizagem que sdo centrados na apren-
dizagem do estudante e envolve as areas da psicologia e educagao;
Fenémenos de Ensino que sdo centrados no ensino (ou didatica) do
professor e envolve as areas da pedagogia e da didatica, bem com o
estudo da pratica docente enquanto; trabalho educacional do profes-
sor; Fenomenos de Curriculo estdo centrados no conteido que um
determinado grupo social pretende estabelecer enquanto saber que
deve ser ensinado. Segundo Santana (2011, p. 102-103) “[...] O cur-
riculo ndo envolve somente contelddos, mas também visa imprimir
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habitos e posturas aos estudantes que hio de se tornar participan-
tes da sociedade”; Fenomenos de Contexto Socio-Educativo sao os
fendmenos politicos, institucionais e conjunturais que sdo as a¢des
que envolvem questdes do direito, da filosofia politica e da socio-
logia do conhecimento que viabiliza relagdes explicitas e implicitas
no contexto politico e; Fendmenos de Avaliacdo estdo relacionados
a compreensdo do desempenho dos estudantes, professores e até
mesmo do sistema escolares. Conhecendo os Fendomenos Educati-
vos, podemos entender os fendmenos de virtualizagao da educacao.

Os fenomenos virtuais de educacdo estdo inseridos no con-
texto das praticas educativas digitais e para compreendermos esse
processo devemos entender primeiramente o que sdo Praticas Edu-
cativas, para entdo concluir sobre as PED.!

Na visdo de Nélisse (1997) a pratica educativa é uma ac¢do
de “fazer ordenado”, ou seja, deve ser uma agao planejada, em que
cada etapa contempla o seu ato feito com reflexao e critica de cada
uma ser seguida. Libaneo (1995) apresenta como fendémenos so-
ciais para o processo de forma¢do humano que pode ser aplicada
em diversos niveis de inter-relagdo. Freire (2006) diz que praticas
educativas significa aprender as a¢des de construir, reconstruir e
constatar para mudar

Kenski (2004) relata o uso das TDIC? no ambiente escolar,
criando assim, as PED. As tecnologias digitais proporcionam uma
nova maneira de transmitir o conhecimento, essas praticas pedago-
gicas estdo cada vez mais sendo estudadas e discutidas pelos edu-
cadores. Dessa forma, alguns tedricos que relatam e debate esse as-
sunto podem nos ajudar a compreender esse ponto, como é o caso
de Takahashi (2000, p. 45) que explica,

A educagio é o elemento-chave na construgio de uma socie-
dade baseada na informagdo, no conhecimento e no apren-

1 Praticas Educativas Digitais.
2 Tecnologias Digitais de Informagio e Comunicagio.
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dizado. [..]. Por outro lado, educar em uma sociedade da
informacdo significa muito mais que treinar as pessoas para
o uso das tecnologias de informa¢do e comunicagao: trata-
-se de investir na criagdo de competéncias suficientemente
amplas que lhes permitam ter uma atuacdo efetiva na pro-
dugdo de bens e servicos, tomar decisdes fundamentadas
no conhecimento, operar com fluéncia os novos meios e fer-
ramentas em seu trabalho, bem como aplicar criativamente
as novas midias, seja em uso simples e rotineiros, seja em
aplica¢des mais sofisticadas.

Azevedo e Elia (2011, p. 465) nos embasam apresentando as
novas perspectivas das praticas educativas digitais como um modo
de “[...] repensar com seriedade, profundidade e urgéncia os pro-
cessos, os métodos e as metodologias que devem ser aplicadas para
que esses fins sejam alcangados”.

Santana (2010) escreve sobre as PED como espacos educati-
vos dentro da cultura digital que sofrem influéncia das ferramentas
digitais que estdo inseridas dentro dos artefatos culturais digitais.
Martins (2012, p. 133) complementa essa ideia “[...] producdo de co-
nhecimento em redes orientadas pela cultura digital.”, assim, a supra-
citada autora define a educagdo nas praticas educativas digitais como:

A educacdo dimensionada nas praticas educativas digitais
orientadas para uma formacdo de identidade de projetos
nos aparece mais aconselhada para superar os desafios im-
postos pela sociedade, e para ‘redefinir a posicao’ dos indi-
viduos na tomada consciente de decisdao (MARTINS, 2012,
p. 314).

Segundo Mill e Pierobon (2012), nos diz que os dados es-
tatisticos, pesquisas, teorias e praticas indicam que as institui¢ées
de ensino tem utilizado a Internet como um importante meio de
educacdo formal, oferecendo inclusive, cursos de nivel superior a
distancia.
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No caso das PED, os fendmenos virtuais da educagdo nio
é necessario ser a distancia, a virtualizacdo da educacdo ocorre
dentro do espaco fisico e presencial dentro do ambiente escolar.
0 que podemos constatar nas palavras de Moran (2000) quando
relata que ao pensar no uso das TDIC em sala de aula permite a
ampliacdo do espaco e do tempo, possibilitando a comunicac¢io
presencial e virtual estar juntos nem mesmo espago ou em espago
diferente.

Arruda (2011) nos relata que o perfil do estudante tem
mudado, mas ndo esta havendo modificacdes significativas nas es-
tratégias de ensino-aprendizagem do professor. O desenvolvimen-
to tecnolégico contemporaneo nos mostra uma série de artefatos
culturais que mudam significativamente as relacoes local e global.
Assim, Arruda (2011, p. 5) afirma que,

A comecar pela separagdo temporal e espacial das comuni-
cacdes e trocas culturais empreendidas pelos usuarios da
Internet. A Web potencializou significativamente as trocas
culturais, independente da distancia. O que a Internet traz
de diferente de tecnologias como o telefone (que, aparen-
temente, permitem tais trocas), é a possibilidade de co-
munica¢do audiovisual, ou seja, os agentes envolvidos no
processo de comunicagdo podem ouvir e ver tudo que é
transmitido pelo interlocutor.

Desta forma podemos verificar que os fendmenos de virtu-
alizacdo dos fendmenos educativos estdo presentes dentro do con-
texto educacional seja ele presencial ou a distancia podendo ser
considerado enquanto PED. O que torna possivel criar usos multi-
plos e diferenciados para as tecnologias, os ambientes virtuais de
comunicagdo e informagdo proporciona dentro da cibercultura vi-
ver o real e o virtual de forma interativa.

Os fendmenos virtuais de educacdo tém se aliado, na pro-
posta de ensino e aprendizagem, a Internet e a evolugio tecnold-
gica que proporcionam diferentes formas de ensino em diferentes
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lugares com uma didatica voltada para a educagdo virtual. Moran
(2003, p. 248) afirma que,

Abrem-se novos campos na educacdo on-line, através da
Internet, principalmente na educagao a distdncia. Mas tam-
bém na educagio presencial a chegada da Internet esta tra-
zendo novos desafios para a sala de aula, tanto tecnolégicos
como pedagoégicos.

Os ambientes virtuais educativos favorecem a construcdo
colaborativa e o trabalho em conjunto entre educador e educando,
estejam eles proximos fisicamente ou virtualmente. Podemos estar
presentes em uma pesquisa em tempo real, de um projeto entre va-
rios grupos de investigacdo, como visitar bibliotecas e/ou museus
nos ambientes virtuais, ou até mesmo realizar um trabalho em gru-
po usando as redes sociais e comunicar-se em tempo real.

Desta forma, devemos estar preparados para as novas mu-
dangas relacionadas a virtualizagdo do ensino e aprendizagem. O
educador deve estar atento as novas ferramentas e desafios pro-
postos pela era da cibercultura, aliando-se as tecnologias para as-
sim, pensar em um novo curriculo em que os fendmenos virtuais
da educacdo sejam participativos e compativeis com a realidade do
sistema educacional.

Consideragdes finais

As institui¢cdes educacionais necessitam estar acompanhan-
do as constantes mudangas dentro do paradigma da modernidade,
pois a era digital adéqua a sua sociedade de acordo com o dominio
e a assimilagdo das ferramentas tecnolégicas digitais e a Internet,
pois essas trazem grandes desafios na area pedagogica para o edu-
cador. Viver a virtualizacdo social é como estar inserido em uma
grande rede de informacao e comunica¢do dentro dos ambientes
virtuais.
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A sociedade contemporanea estar marcada pelos novos am-
bientes sociais e culturais encontrados nos ciberespacos que sao
denominados de ciberculturas. O real e o virtual estdo praticamen-
te juntos, a virtualizacdo constréi um ambiente real em espacos
virtuais. As praticas educativas digitais proporcionam lécus para
estudos em ambientes virtuais, a Internet e as tecnologias digitais
criam subsidos para que os fendomenos virtuais educativos sejam
espacos para a construcdo de redes de aprendizagens, o conheci-
mento se edifica através da troca de experiéncia entre a realidade e
a virtualidade, transformando assim, o cenario educativo.
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