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Resumo

O artigo apresenta uma visdo panoramica do desenvolvimento cientifico e
tecnolégico da comunicacao e das diversas linguagens (co-)existentes que se
articulam intensamente a partir da enorme presenca das tecnologias digitais.
Analisa-se a implantacéo das redes digitais e dos processos colaborativos de
producao de conhecimento e as politicas publicas brasileiras para o campo da
cultura digital, destacando-se o uso das redes de compartilhamento, com
énfase no software livre e na produgéo coletiva. A partir desses pressupostos,
discute-se a importancia da relagdo da educacgao com a cultura. Desenvolve-
se a idéia de uso intenso das redes colaborativas nos processos
educacionais, com a montagem de comunidades horizontais de producao de
culturas e conhecimentos. Ao final, reflete-se mais detalhadamente sobre a
proposta de pensar a educagdo numa perspectiva plural, ou seja, em
educacdes.

Palavras-chave
Educacéao; Cultura digital; Comunicacao digital; Redes

Conhecemos nédo para sermos donos. Mas para sermos mais
companheiros das criaturas vivas e ndo vivas com quem partilhamos esse
universo. Para escutarmos histérias que nos sdo, em todo momento,
contadas por essas criaturas.

Mia Couto, 2005
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Anarquia cientifica, todas as vozes marginalizadas deveriam participar.

Paul Feyerabend, 1996

Introducao

Os desafios ndo sédo pequenos. O mundo contemporaneo tem trazido
surpresas e situagbes de tal complexidade que nos tém deixado perplexos,
quase atordoados. Nao temos mais possibilidade de analisar nenhuma area
com abordagens simplificadas, meramente isolando-se variaveis, com o
objetivo de se buscar elementos definidores de uma ou outra,
separadamente. Mais do que nunca, hoje, pensar sobre a educagéo é,
simultaneamente, pensar na ciéncia, na tecnologia, na salude e,
principalmente, na cultura e, tudo isso, de maneira articulada.

Neste texto, nos propomos a, inicialmente, desenhar uma viséo
panordmica do desenvolvimento cientifico e tecnolégico, do sistema de
comunicagdo planetario e das diversas linguagens (co)existentes que se
articulam de forma intensa a partir da enorme presenca das tecnologias
digitais, mais especificamente as de informacdo e comunicagdo. Ao final,
buscamos refletir mais detalhadamente sobre aquilo que nos parece ser o
grande desafio para a educagao: continuaremos a pensa-la numa perspectiva
singular ou deveriamos pensa-la em uma perspectiva plural, em educagdes?

Transformacdes na producao de conhecimento

Do ponto de vista cientifico e tecnoldgico, constatamos profundas
transformagées na maneira como produzimos conhecimento
contemporaneamente. Vivemos em um mundo onde as grandes velocidades
e, principalmente, a aceleragdo com que os aparatos se deslocam, provocam
modificagbes profundas nas nossas formas de pensar e de ser. Movemo-nos
em velocidades nunca dantes experimentadas. A humanidade passou de
deslocamentos que giravam em torno dos trés a 10 km/h — velocidade do
caminhar ou dos animais — para velocidades em torno de 1.000 km/h — a
dos avides supersoénicos. Tudo isso no tempo equivalente a vida de apenas
uma ou duas geragdes. Para o pesquisador argentino Alejandro Piscitelli
(2002), essas mudangas provocaram um profundo deslocamento existencial
do ser humano, com consequéncias diretas na relagéo sujeito/objeto, ja que
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componentes tecnolégicos passam a ser elementos fundantes de uma nova
estruturagéo cultural, transformando a relagdo homem-méquina, sobretudo
em fung¢é@o do desenvolvimento da nanotecnologia. Exemplo mais marcante
dessa relacao é o trabalho do artista multimidia brasileiro Eduardo Kac2, com
sua arte transgénica. Tais mudangas estdo diretamente associadas as
radicais transformagdes na forma como produzimos conhecimentos, uma vez
que, segundo o fisico italiano Marcelo Cini em seu livro O paraiso perdido,
"[...] passamos de um mundo onde as leis cientificas estavam centradas na
ordem — um modelo baseado em leis simples que davam conta de sua
explicaggdo — para um sistema mais complexo, onde a desordem, a
irregularidade, o inesperado, estdo presentes de forma mais intensa" (Cini,
1998, p. 111). As descobertas dos fenbmenos cabticos, das relagbes néo-
lineares e dos fractais em muito contribuiram para as transformacdes na
maneira como pensamos contemporaneamente, demandando uma
ampliacdo da nossa relagao entre tecnologia e cultura, como propde Mark
Poster, ao refletir sobre o virtual. Essa imbricagcdo das tecnologias com a
cultura passa a se dar de forma intensa, demandando uma compreenséo
dessas transformacdes. Transformagdo das maquinas mecanicas em
maquinas inteligentes, com a inteligéncia artificial, com os sistemas auto-
regulados e tudo isso repleto de imagens, sons e textos digitalizados. Nesse
sentido, traduzindo a concepgdo de Poster (2001, p. 146), dizemos: a "[...]
disseminacdo desses sistemas de software-hardware através do espaco
social e a instalagéo de interfaces que unem humanos e maquinas, [cria um]
novo agenciamento de configuragdo", que implica um repensar sobre as
nossas relacbes com as tecnologias.

Todas essas transformagdes trouxeram para o cenario atual a ideia da
chamada sociedade da informacdo, do conhecimento ou, como prefere
Manuel Castells (1996), informacionalismo, no qual um dos elementos
marcantes € a velocidade com que as proprias tecnologias, particularmente as
de informagéo e comunicagéo, se implantam. Ha cerca de 60 anos nascia a
televiséo e, daqui a poucos anos, certamente, ndo mais a teremos com o atual
modelo (Gilder, 1994), que se manteve aproximadamente o mesmo desde o
seu nascimento. Para se ter um pequeno exemplo, nos Estados Unidos, o
radio levou 38 anos para ser usado por 50 milhdes de pessoas, enquanto que
a internet apenas quatro anos (Takahashi, 2000, p. 3). Isso nos mostra que
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uma Unica geragcdo € capaz de ver nascer e desaparecer uma dessas
tecnologias, especialmente as digitais de informag¢do e comunicag¢édo, muitas
vezes sem nem mesmo se aperceber disso. Implanta-se a cultura da
velocidade e essa associa-se, de forma intensa, com a velocidade com que
sdo descartadas solugdes tecnologicas que mal foram criadas.

Jeff Bezos, criador da livraria on-line Amazon.com, hoje um império
que congrega diversos outros setores e fornecedores, declarou, em 2000, que
0 senso de urgéncia se transformou no capital mais importante do momento,
justamente porque "quando algo esta crescendo 2.300% ao ano como foi a
Net no tempo de criagdo da Amazon.com, vocé tem que se mover rapido"
(apud Himanen, Torvalds & Castells, 2002, p. 22). Também muito veloz o
desenvolvimento das chamadas tecnologias méveis, sendo exemplo singular
os aparelhos celulares, com o seu intenso uso modificando de forma radical
as formas de comunicacgéo — e de escrita, como veremos adiante — uma vez
que, em funcdo da sua limitacdo de espago, novos codigos estdo sendo
criados e estédo circulando em grande velocidade. Os dados sobre esse
crescimento sédo espantosos. Em 1991, existiam no mundo 34 linhas de
telefone fixo para cada mével e, em 2004, as assinaturas de telefones méveis
superavam os fixos ("1.748 milhdes de celulares/1.198 milhdes de telefones
fixos") (Leadbeater, 2009, p. 185). Alguns numeros permitem-nos acompanhar
melhor esse crescimento. Nas Filipinas, por exemplo, que possui cerca de 30
milhdes de usuarios de celulares, estima-se que sejam enviados, em média,
200 milhdes de mensagens por dia. Na Africa, espalha-se o uso de celulares
para o pagamento de contas e transferéncias de dinheiro. Um sistema,
chamado Safaricom, langcado em 2008 pela empresa Vodafone, no Kenya, ja
possuia mais de dois milhdes de usuarios, com um crescimento de mais de
200 mil por més (Wrey, 2008). Em outras situagdes, como por exemplo no dia
em que a neve quase parou a Inglaterra em fevereiro de 2009, constatou-se
um estupendo crescimento de trafego na rede, por conta do envio de imagens
e comunicados de auséncia ao trabalho, com um crescimento de 58% na
operadora Vodafone nos primeiros 30 minutos do dia; a 3Mobile duplicou o
envio de imagens para blogs ou sites como o Facebook; e a operadora T-
Mobile registrou um crescimento de 73%, comparado com uma tipica
segunda-feira (Wrey, 2008).
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No entanto, essas transformagbes do uso das tecnologias digitais
convivem com a chamada midia tradicional, instituida ainda de maneira
oligopolista. O que se observa nesse campo € a existéncia de um movimento
de concentracdo da propriedade dos meios de comunicagdo, com uma
enorme concentracdo de capital em torno de poucas familias, ou grupos que
dominam todo o processo de producéo e distribuicdo simbolica planetéaria. No
Brasil, sdo apenas seis familias que comandam esse segmento econdémico e
mais ou menos 0 mesmo acontece em termos internacionais. Sdo os
proprietarios dos meios de comunicagdo no sentido estrito do termo que, nos
ultimos anos, ampliam os seus tentaculos para as telecomunicagées, bancos,
editoras, parques tematicos, provedores de internet, entre outros (Pretto,
2006). Recentemente, acompanhamos mais um desses movimentos, dessa
vez com a fusdo das empresas Thomson e Reuters, criando o "maior grupo
mundial de noticias e informagdo financeira", segundo o jornal portugués
Publico, de 13 de maio de 2007. Nesse particular, € aqui ndo vou me deter
muito no tema, as discussbGes sobre o sistema brasileiro de TV digital
precisam ser vistas numa outra perspectiva que ndo a da pura e simples
emissdo de informacgbes, tendo agora apenas uma melhor qualidade de som
e imagem3. Aqui, a apropriagdo das tecnologias digitais pode ser importante
elemento no sentido de uma ampliagéo do acesso por boa parte da populagédo
que ainda esté excluida da chamada cibercultura. Caso contrario, ndo sera
possivel trabalhar com uma outra perspectiva, horizontal, que possibilite a
quebra da logica vertical dos atuais sistemas de comunica¢ao (mainstream
media), onde poucos grupos produzem e uma imensa maioria consome,
agora em alta definicdo. A partir da implantacdo de um sistema com
interatividade plena, vislumbra-se a criagdo — potencialmente, é bom que se
ressalte novamente isso — de redes de conexdes que viabilizariam outras
possibilidades para a educacéo e para a cidadania. Mas, insisto, essas sédo
apenas potencialidades, porque se 0 acesso ndo for democratizado e se as
formas de produgédo ndo forem descentralizadas, ndo se enfrentard nenhum
dos desafios que temos pela frente e que nao sao poucos, como estamos a
ver.

Assim, a compreensdo do significado das redes que se instalam a
partir dos aparatos técnicos digitais contemporaneos demanda que se
empreste sentido a prépria natureza da rede. Dessa forma, pensamos que,
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intensificando a implantacéo dessas redes de comunicagdo horizontal, novas
possibilidades emergem, mexendo com os tradicionais vetores de
desenvolvimento que sempre atuaram a partir dos grandes centros,
espalhando-se para a periferia, da mesma forma que das capitais para o
interior do pais, como se esses fossem espacos de menor valor, espagos
virgens que, se conectados através das redes, iriam ser resgatados de sua
pureza e ingenuidade. O estabelecimento de redes horizontais é de
fundamental importancia para a adogéo de outra perspectiva comunicacional,
uma vez que, ao conectarmos uma nova regido na rede, ambas se
transformam, a regido e a rede. Sdo esses, portanto, elementos que
"interferem" na forma de organizagdo dos territdrios e isso existe desde ha
muito, ndo sendo algo novo que tenha surgido apenas a partir das redes
digitais (Dias, 1995, p.148). No entanto, a tematica reaparece agora, afirma
Leila Dias, "[...] de outra forma, renovada pelas grandes mudangas deste final
de século [século XX], renovada pelas descobertas e avancos de outros
campos disciplinares". Mais importante para nés e, de acordo com a autora, é
que "[...] as redes ndo vém arrancar territérios 'virgens' de sua letargia, mas
se instalam sobre uma realidade complexa que elas védo certamente
transformar, onde elas vao igualmente receber a marca" (Dias, 1995, p. 148).

Essa perspectiva de rede, que nos leva diretamente a ideia do pensar
coletivo, traz para o centro deste debate a concepcdo de produgdo
colaborativa. Exemplo maior no campo cientifico € o projeto Genoma, iniciado
com as primeiras pesquisas que tiveram lugar no Laboratério de Biologia
Molecular de Sydney Brenner, em 1965, com rapida expansao, a partir da
formacéo de redes de articulagdes abertas, num "ciclo virtuoso de partilha de
conhecimento" (Leadbeater, 2009, p. 63), Unica possibilidade para o
desenvolvimento de projeto de tdo grande monta. Ainda de acordo com
Leadbeater (2009, p. 63), 0 projeto congregava apenas 24 participantes em
1975, tendo crescido para mais de 1.600, com uma listagem de cinco mil
conexdes em torno do projeto em 2002. Outro histérico exemplo de
funcionamento em rede é o do projeto de investigacdo astronOmica,
desenvolvido desde 1999 pela Universidade da Califérnia, a partir do
compartilhamento da capacidade de processamento dos computadores
pessoais espalhados pelo mundo afora. Essa rede, formada por voluntarios
que disponibilizam seus computadores enquanto estes estédo ligados mas nao
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em uso, articulando uma capacidade de processamento impensavel para um
Unico computador, mesmo nos tempos atuais. O Projeto SETI@Home#
conecta hoje cerca de 4,5 milhdes de pessoas ao redor do mundo (Benkler,
2006, pp. 81-83). Um ultimo exemplo, e esse significativo para a abordagem
que aqui fazemos, € o do movimento de software livre. Desde 1991, quando
pela simples acdo de Linus Trovals de disponibilizar na ainda incipiente
internet um programa de computador (o Linux) e, junto com ele, o seu codigo
(Leadbeater, 2009, p. 645), tem inicio o0 movimento mundial do software livre,
que rapidamente ganha adeptos e provoca profundas transformacdes no
mundo da computagédo, da economia, da cultura e, quica, da educacéo.

Como veremos mais adiante, para a educagdo, esses movimentos em
torno de processos colaborativos sdo de fundamental importancia ja que
possibilitam, potencialmente, a compreenséo de que os aparatos tecnolégicos
contemporéaneos, construidos e desenvolvidos historicamente, constituem-se
elementos que contribuem com a construgdo de outras praticas sociais. O
digital, de uma maneira em geral, e a internet, em especial, reconfiguram
drasticamente, como afirma Mark Poster, as condi¢des basicas do discurso e
da recepcgao, ja que, para ele, "a internet € mais um espacgo social do que um
objeto" (Poster, 2001, p. 176). Dessa forma, compreender a internet e, junto
com ela, todas as demais tecnologias digitais que se articulam num processo
de convergéncia tecnolégica, significa pensa-las para além de meras
ferramentas auxiliares do processos de producdo de conhecimento e da
educacgéo (Pretto, 1996). Considerar a internet como espago social, significa
compreender que 0s seus efeitos

[...] sdo mais como os da Alemanha do que como os dos martelos. Os efeitos

da Alemanha sobre as pessoas dentro dela € o de torna-los alemaes (pelo

menos na maior parte dos casos); os efeitos do martelo néo é fazer com que as
pessoas sejam martelos, embora os Heideggerianos e alguns outros possam

discordar, mas pregar pontas metalicas na madeira. Enquanto entendermos a

Internet como um martelo, vamos deixar de compreende-la como

compreendemos o exemplo da Alemanha. O problema é que as perspectivas

modernas tendem a reduzir a Internet a um martelo. Na grande narrativa da
modernidade, a Internet € uma ferramenta eficaz de comunicagéo, que adianta

os objetivos de seus usuarios, entendidos como pré-constituidos de identidades
instrumentais (Poster, 2001, p. 177, grifo nosso)®.

No6s, diferentemente da perspectiva "ferramenta eficaz de
comunicacdo", pensamos na internet e em todas as tecnologias digitais, na
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sociedade, na escola e na educacdo em geral, como elementos que
contribuem para uma radical transformag¢do tanto da sociedade como da
educacgdo, sendo esse um dos grandes desafios de pesquisa no mundo
contemporaneo. No entanto, essas transformagbes nado estédo
correspondendo, na maioria das vezes, a forma como se elaboram as
politicas publicas, nem como se estabelecem os processos educativos,
trazendo para o cenério contemporaneo grandes confrontos. Aqui, pensar em
politicas publicas para dar conta desses desafios é de fundamental
importancia, e o exemplo brasileiro, no campo da cultura, pode ser Util para
uma melhor compreensao desse momento.

Politicas publicas: avanco na cultura

Algumas agbes publicas estdo em andamento no Brasil, através das
politicas do governo federal no campo da cultura. Vislumbram-se novas
possibilidades para a promoc¢éo de importantes articulagcbes na linha aqui
desenvolvida, com destaque para a aproximacdo entre a educagéo e a
cultura. A implantagcéo dos chamados Pontos de Cultura em diversos estados
brasileiros, como parte do Programa Cultura Viva do Ministério da Cultura,
tem sido uma das agbes que tem possibilitado uma maior producdo da
chamada cultura digital. Esse projeto, criado pela Portaria n® 156, de 06 de
julho de 2004, é parte do Programa Nacional de Cultura, Educacdo e
Cidadania — Cultura Viva, que tem como objetivo "[...] promover o acesso aos
meios de fruicdo, produgéo e difuséo cultural, assim como de potencializar
energias sociais e culturais, visando a construgcdo de novos valores de
cooperagéo e solidariedade" (Brasil, 2004). A partir desse programa, o que se
estd a ver é a instalacdo de espacos para a producdo de cultura digital,
através do fornecimento de recursos, equipamentos e consultoria para que a
juventude possa ter um local (fisico) onde, com software livre, estédo
disponiveis equipamentos e ambientacdo para a produgdo multimidia,
intensificando com isso a producdo cultural local — cultura local essa que
interage com o planetario através da internet. O uso do software livre,
associado as discussdes que vém sendo travadas no ambito federal sobre os
direitos autorais, foi se constituindo a massa critica para o fortalecimento
dessa producdo. Desde aquele momento, o Ministério da Cultura,
principalmente através do seu entdo ministro Gilberto Gil, afirmava
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explicitamente sobre a importancia desses movimentos. Em aula magna na
Universidade de Sao Paulo, na época do langamento do Programa, afirmava
Gil:
Ja temos no Brasil uma vasta experiéncia acumulada no campo do software
livre e da inclusdo digital, com centenas de projetos, protétipos e até mesmo
uma reflexdo académica profunda, e esta ampla mobilizagcdo de pessoas, de
inteligéncias, de criatividades, desemboca no préprio governo, que abragou a

causa e transformou a cultura digital em uma das suas politicas publicas (Gil,
2004).

As acbes do governo Federal nesse campo, mais concentradas no
ambito da Cultura, buscaram fortalecer as manifestagbes da juventude de
forma concreta. E, por isso, 0 proprio ministro afirmava ser essa uma questéo
"[...] de soberania coletiva, e portanto nacional" (Gil, 2004). Porém, os Pontos
de Cultura pouco se articulam com o sistema educacional, conforme temos
observado em funcdo das nossas participacdes em reunides, atividades e
eventos mobilizadores do referido projeto. Esse nos parece ser um dos
principais aspectos a serem considerados na busca de viabilizar uma maior
aproximagédo das politicas publicas nesses campos, o que poderia contribuir
para que a escola pudesse, efetivamente, vir a se constituir em p6lo produtor
de culturas e conhecimentos.

Associado a isso, as dificuldades de conexao, tanto dos pontos de
cultura como das escolas, tem demandando também uma aten¢éo redobrada
em termos de politicas pubicas, ndo s6 da educacdo e da cultura, mas
também no campo das telecomunicagdes, da ciéncia e da tecnologia. Nao
vamos aqui aprofundar o tema, mas vale destacar o importante movimento
feito pelo governo federal no sentido de modificar a Lei Geral das
Telecomunicagdes (LGT), de forma a garantir que até o ano de 2013, 55 mil
escolas publicas estejam conectadas em banda larga a velocidade de 1 Mbps
(megabits por segundo) (Brasil, 2008).

Mas isso ndo é tudo. Necessério se faz, além disso, ampliar essas
acoes e politicas, incorporando também as discussdes sobre o direito autoral,
junto com as do software livre e das tecnologias livres, para, de fato,
possibilitar a intensificacdo da capacidade de producdo e uso dos produtos
cientificos e culturais produzidos pela humanidade (e pelas escolas). Esses
movimentos, no entanto, sofrem cotidianamente, e no mundo todo, uma
grande pressdo por parte daqueles que detém o poder econdémico, com
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enormes interesses comerciais das industrias do entretenimento, do software
e hardware proprietérios. Com relagéo ao acesso, uso e liberdade de agéo na
rede, é importante compreender as dificuldades que a sociedade enfrenta
para que isso se configure plenamente. No 8° Forum Internacional do
Software Livre (8° FISL), realizado em Porto Alegre, em abril de 2007, foram
vérias as denudncias sobre a agdo das empresas de telecomunicagdes que
estdo atuando com o objetivo de identificar os datagramas que passam pelas
redes e com isso limitar o seu uso. As conversas telefénicas passam por
softwares inteligentes que identificam conteudo e, a partir disso, separam o
que deve passar com melhor qualidade e o que ndo deve passar. Segundo os
integrantes da mesa Neutralidade da internet: todos os datagramas séo iguais
perante a rede!, esses softwares, denominados de packet sniffers (espécie de
farejadores de dados) ja estdo sendo implantados pelas operadoras em
funcionamento no Brasil. Quem usa algum software para trocar arquivos na
internet (peer-to-peer, p-2-p)® percebe logo uma queda de velocidade no
download, como forma de desestimular o seu uso. O que os especialistas
apontam é que as operadoras vém trabalhando no sentido de facilitar a
navegacgéo dentro de uma mesma rede e dificultar a interoperabilidade entre
elas, oferecendo servigos privativos desses conglomerados, transformando o
cidadado em usuario cativo e prisioneiro de um Unico fornecedor de contetidos
e servigos. Gustavo Gindre (2007) define mais claramente como funcionam
esses farejadores, ja que eles "[...] conseguem ler os cabegalhos de milhGes
de datagramas ao mesmo tempo, e em tempo real, identificando origem,
destino e tipo de contelido. Assim, um farejador pode descobrir se um usuario
esta, por exemplo, trocando arquivos peer-to-peer e, dependendo da decisdo
do dono da rede, degradar a qualidade do servigo" (Gindre, 2007, p. 151/2)."
Encontramos o mesmo tipo de critica ao acompanhar algumas falas nas listas
de discussbes sobre o tema. Em uma delas, um usuario reclama da qualidade
do servico quando esta fazendo transferéncia de arquivos tipos p-2-p e um
outro esclarece que

alguns provedores de acesso aqui no Brasil e também em varios paises, em
vez de ampliarem seus links, preferem praticar o 'packet shapping' e até 'dropar’
pacotes de softwares p-2-p. Eles possuem equipamentos e softwares de
controle que conseguem ler os cabegalhos dos pacotes transmitidos e
identifica-los como originarios de programas p-2-p. Ato continuo, dependendo
do horario, trafego ou numero de usuarios online, reduzem a banda para este
tipo de transmissao e podem até 'zerar' o 'ttl' (time to live) dos pacotes. Quando
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isso ocorre, € comum ndo reconhecerem esta pratica. Nestes casos,
obviamente, o povo das Centrais de Atendimento de Suporte (normalmente
terceirizadas) ou ndo é informado, ou simplesmente ndo tem como admitir
conhecimento do assunto’ .

Essa néo é, portanto, uma questéo simples e exige uma agédo mais
articulada com todos os setores e esferas da sociedade civil, numa luta cujo
lema poderia ser na rede, todos os bits sdo iguais, visando coibir esse tipo de
pratica. Uma agéo politica que néo esta restrita apenas aos membros das
comunidades da ciéncia da informacdo e telecomunicagbes, mas uma
mobilizagado de toda a sociedade e, nesse particular, € de grande importancia
0 envolvimento dos educadores.

Politicas publicas pensadas e executadas de forma concorrente e
isolada, seguramente ndo contribuem para 0s necessarios avangos nha
questao. Ai reside, no nosso entendimento, o que qualificamos como
diferencial da experiéncia que a Universidade Federal da Bahia (UFBA) esta
construindo e vivenciando no municipio de Irecé, a 500 km de Salvador/Bahia,
onde a Faculdade de Educagcdo mantém, em parceria com o poder publico
municipal, um programa de formacao de professores no qual estéo integrados
as acgdes de inclusdo socio-digital, ponto de cultura Ciberparque Anisio
Teixeira8, biblioteca publica, entre outros®. Essa experiéncia ndo sera objeto
de andlise neste texto, mas vale ressaltar que o que se busca com esse
projeto & estabelecer um dialogo intenso entre todas as areas do
conhecimento, articulando, na base, tanto as politicas publicas que nascem
desarticuladas, como as diversas instancias dos conhecimentos, dos saberes
e das culturas. Séo essas, portanto, acdes que contribuem com a ideia de
pensar em educagdes, no plural, com bases bastante diferenciadas das
atuais.

Educacoes

Comecgamos aqui a trazer o plural de forma mais intensa e, para tanto,
necessario se faz pensar um pouco sobre a questdo das linguagens,
linguagens essas que estéo intimamente ligadas e fortemente vinculadas aos
aparatos tecnologicos disponiveis. Os jovens, apropriando-se das
tecnologias, passam a usa-las de forma intensa, construindo novas formas de
expressao e de linguagens. Particularmente em fungéo da miniaturizagéo das
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tecnologias, novas possibilidades de comunicagdo movel séo trazidas
cotidianamente. O préprio ato de escrever modifica-se, a exemplo do intenso
uso do dedo polegar para digitar as mensagens nos celulares. Os mais
antigos ainda olham para o teclado de um celular com a ideia de "datilografar"
ou digitar, usando os dedos indicadores. Matéria no International Herald
Tribune destaca a importancia que assume o dedo polegar na produgéo
dessas novas escritas, ndo se restringindo apenas a esse tipo de
comunicagcdo movel e instantanea, mas alcancando outros campos, com o
desenho de produtos. A titulo de exemplo, a matéria (Rawsthorn, 2009)10
destaca o projeto do designer Ron Arad para que o vidro do perfume Kenzo
possa ser aberto com o polegar no lugar do indicador, exatamente para
contemplar essa geracdo que "escreve", e muito, com esse dedo. Outros
elementos passam a fazer parte dessas novas linguagens, com a
intensificacdo do uso de simbolos, icones e imagens, ndo mais como meras
ilustracbes de textos escritos. Sdo verdadeiras produgdes linguisticas, que
acontecem com outros suportes que nao apenas o papel e a caneta,
assistidas por hardware e softwares especializados que auxiliam a produg¢éo
dessas imagens. Com isso, também uma outra linguagem visual vem sendo
produzida com o auxilio desses softwares que criam explicacdes visuais para
fendmenos complexos como as teorias cientificas e as transformacoes
demograficas (Rawsthorn, 2009). Essa mudanc¢a na linguagem dos jovens
nado tem a ver s6 com o teclar, e sim com todo um universo mais amplo, que
inclui os RPG, a musica eletrénica, o hip-hop, as conversas nos chats (bate-
papos), nas comunidades de relacionamento como Orkut, Facebook,
Myspace, Second Life, o intenso uso que se tem dado aos microblogues como
o Twitter, Identi.ca, entre tantos outros. Essa juventude é, néo resta a menor
divida, uma juventude que produz mais, que escreve mais e se manifesta
publicamente. Ao assim fazer, produz novos textos em diversos contextos que
nos impde repensar os préprios processos de alfabetizacéo. Além disso,
cresce de forma vertiginosa o uso das imagens em movimento. Os sitios de
publicacéo de video, sendo o Youtube o exemplo mais visivel, mas néo o
Unico'l, vém mexendo radicalmente ndo sé com o universo juvenil, mas,
também, com o mundo adulto. Pesquisas indicam que cresce de forma
vertiginosa a producao através dos sitios colaborativos, espacos onde todos
passam a ser escritores e "jornalistas" e, por conta disso, esses blogues e
microblogues com textos, sons e imagens, transformaram-se num enorme
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fenbmeno contemporaneo. Pesquisa desenvolvida pelo Pew Internet &
American Life Project, divulgada em novembro de 2005, indicava que "[...]
57% dos adolescentes norte-americanos estavam criando conteudo para a
internet, de textos, fotos, audios e videos". Importante lembrar que os
primeiros blogues sé apareceram em torno de 1997/1998, ou seja, esse € um
fendmeno que tem pouco mais de 10 anos, sendo que, agora, acrescido de
outras possibilidades que ndo somente os textos escritos, mas incorporando
todo o universo multimidia.

Acrescente-se a isso 0 movimento em torno da troca de arquivos
através dos sistemas ponto a ponto, que sado redes distribuidas, néao-
hierarquicas e descentralizadas, nas quais cada usuario, ou seja, cada
computador na rede, pode, ao mesmo tempo, exercer a funcdo de cliente e
servidor e, 0 mais importante, sem um gerenciamento central, fazendo com
que a informacdo trafegue velozmente. Esse tipo de rede ganhou
popularidade a partir dos programas de compartihamento de mausica,
inicialmente apenas associados ao formato mp3 (proprietario), mas que com
o tempo passaram a ser usados para a circulagéo de musicas, filmes, videos
e softwares.

Com tudo isso, a apropriagcdo que a juventude vem fazendo desses
aparatos tecnologicos tem lhe possibilitado ir além do mero consumo de
informagdes: ela estad produzindo intensamente culturas e conhecimentos.
Num bem humorado texto, o escritor brasileiro Mario Prata adverte sobre esse
fendbmeno e, apesar da longa citagdo, penso que seja util trazé-lo aqui:

Conheco quatro casos bem proximos. Gente que desmanchou o casamento de
carne e 0sso por uma aventura no mundo das letras. Claro que estou me
referindo aos encontros via Internet. Comec¢a no chat, com o texto. Gostou do
texto, leva para o reservado. E 14, rola. Eu mesmo ja me envolvi perdidamente
por dois textos belissimos. Mocgas de virgulas acentuadas, exclamagdes
sensuais e risos de entortar qualquer coracéo letrado ou iletrado.

Sim, pela primeira vez nesta nossa humanidade ja tdo velhinha, as pessoas
estédo se conhecendo primeiramente pela palavra escrita. E lida, é claro.

[...] Quando eu ouvia um pai ou mée dizendo "meu filho fica horas na Internet",
todo preocupado, eu também ficava. Até que, por forca do meu trabalho,
comecei a navegar pela dita cuja.

E descobri, muito feliz da vida, que nunca uma geracao de jovens brasileiros leu
e escreveu tanto na vida. Se ele fica seis horas por dia ali, ou ele esta lendo ou
escrevendo. E mais: conhecendo pessoas. E amando essas pessoas.
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Jamais, em tempo algum, o brasileiro escreveu tanto. E se comunicou tanto. E
leu tanto. E amou tanto.

[...] Quando comecei a escrever um livro pela Internet, muitos colegas
jornalistas me entrevistavam (sempre a mim e ao Jodo Ubaldo) perguntando
qual era o futuro da literatura pela Internet. Naquela época eu ndo sabia
responder a essa pergunta. Hoje eu sei e tenho certeza do que penso:

essa geracao vai dar muitos e muitos escritores para o Brasil. E muita gente vai
se apaixonar pelo texto e no texto.

Existe coisa melhor para um escritor do que concluir isso? (Prata, 2001, pp. 14-
16)

Mas nem todos pensam assim. As vezes, de forma ndo tdo sutil, essas
diferengas de concepgdo sobre o uso das tecnologias vém trazendo sérios
confrontos para a escola, fazendo com que os educadores vivam um
verdadeiro impasse, uma vez que, para boa parte dos jovens e adolescentes
que ja se relaciona com os videogames e com todos esses aparatos
tecnolégicos digitais, o relacionamento com as tecnologias se da de forma
transparente. Denominamos essa geragao de geracdo alt+tab, em referéncia
aquele conjunto de duas teclas que, se apertadas ao mesmo tempo,
possibilitam a navegag¢do e o processamento em janelas simultdneas nos
computadores. Da mesma forma, Don Tapscott (1999) denomina essa turma
de geracdo-net e Douglas Rushkoff (1999) a denomina de screenagers,
sempre buscando reafirmar que essa & uma juventude que se relaciona de
forma diferenciada com as tecnologias. Portanto, metaforicamente, podemos
dizer que essa juventude ja nasce "geneticamente modificada" para viver essa
cultura. Claro precisa ficar, ndo custa repetir, que as politicas de acesso a
todos esses recursos da informagédo e comunicacdo sdo fundamentais para
que, efetivamente, toda a populagéo possa ter acesso e conviver com o que
denominamos de cibercultura.

E essa a juventude que chega a escola. Uma escola que vive uma
crise por conta de diversas e historicas razbes, uma das quais relacionadas
com o crescimento da populagéo e do niumero de alunos a serem atendidos.
Uma escola que néo da conta de trabalhar com a diversidade de culturas dos
que ali chegam'2. Para tanto, as politicas publicas terminaram sendo,
prioritariamente, baseadas em padronizagées e na introducdo de praticas
centradas em uma légica que mais se assemelha a linha de produgéo de uma
industria do que a processos de producéo cientifica e cultural. O curriculo
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continua sendo uma grade, mesmo quando é denominado com outras
palavras. Mantém-se, assim, o curriculo baseado numa légica vertical, linear,
centrada na ordem, contraditério com tudo que se faz contemporaneamente
nas demais areas do conhecimento, notadamente no campo da pesquisa e da
produgéo do conhecimento. Dessa forma, passa o curriculo a assumir o papel
de regulador desses processos. Segundo Alfredo Veiga-Neto (2002, pp. 170-
171), "[...] pode[-se] dizer que o curriculo € um artefato que foi engendrado
tanto 'a servico' da ordem e da representacdo quanto 'a servigo' das novas
logicas espaciais e temporais que se estabeleceram nos limiares da
Modernidade".

Pensar em outras educagdes, neste momento contemporaneo, pode
ser, por exemplo, pensar na ideia de uma escola 2.0, para fazer associa¢ao
ao que foi denominado de web 2.0 — aquela do partilhamento on line intensivo
—, pensando numa educagédo que compreenda as multiplas possibilidades
trazidas pela complexidade. Esse conjunto de rela¢des leva-nos a pensar nos
caminhos e no caminhar. A pensar no labirinto, enquanto uma importante
metafora para os processos educacionais. Pensar, quem sabe, na ideia de
uma escola-labirinto, espago com magnificas possibilidades de caminhos
diferenciados, onde o se perder é valorizado, porque possibilita uma enorme
diversidade de caminhos e solugdes; onde chegar a um lugar é importante,
claro, mas sem que isso imponha a perda da riqueza do caminhar, do se
perder e do experimentar as inUmeras possibilidades trazidas pelo proprio
caminhar (e agora, navegar). Espaco, portanto, da criagdo e da
experimentacdo. Em oposicdo a isso, contudo, ainda encontramos uma
escola centrada na objetividade, com rigidos procedimentos burocraticos para
dar conta de si propria enquanto parte de um enorme sistema e, ainda,
fechada em si mesma, na crenga de que, com controles mais rigidos, se pode
chegar a melhores resultados, o que, de fato, ndo esta acontecendo, como os
numeros indicam. Pesquisa realizada pelo Instituto Montenegro’3, em
parceria com a ONG Acgéo Educativa, apontou a situacdo da alfabetizagéo no
Brasil. Para tal, foi elaborada uma classificagéo do analfabetismo a partir de
quatro niveis, a saber: analfabetismo, alfabetismo rudimentar, alfabetismo
basico e alfabetismo pleno. Os resultados foram assombrosos, uma vez que,
no ensino médio, entre os jovens de 15 a 24 anos, apenas 41% tem dominio
pleno dos numeros e 57% dominio pleno das letras, resultado absolutamente
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lamentavel, considerando que essa pode ser parte da popula¢éo que néo tera
acesso a mais do que esse nivel de escolaridade. Os dados claramente
indicam o enorme deficit nas politicas educacionais e, mais uma vez, este
estado de coisas s sera superado se retomarmos a ideia de rede, articulando
todo o sistema, da pré-escola a pés-graduacédo, e esse com o0s demais
sistemas: da cultura, da ciéncia e tecnologias, entre tantos outros.

‘Rede’ impde pensar na multiplicidade de pontos, valores, culturas. No
entanto, essa diversidade nao pode ser compreendida apenas como um
elemento "folclérico" ou animador dos processos educacionais, aceita na
educagdo apenas no inicio dos processos, na entrada, como em uma
maquina que depois vai diluindo as diferencgas, transformando, ou melhor,
formatando — palavra aqui usada propositalmente — o diferente no igual, na
mesmice. Em outras palavras, a educagdo, assim continuando, constitui-se
num sistema centrado na transformagédo do outro no Eu. Alfredo Veiga-Neto,
em dois importantes textos sobre as questdes curriculares e a relagéo cultura
e educacdo, denomina esse processo, no ambito da cultura, de "maxima
isotropia", ou seja,

uma situagdo sociocultural em que, no limite, cada ponto do espaco social

guarda uma relagédo de identidade com os pontos adjacentes, de maneira que,

se atingido tal limite, o conjunto apresentar-se-ia inteiramente homogéneo e

com um risco social igual azero. Em outras palavras, isso significa o

rebatimento de tudo e de todos a um Mesmo; em termos culturais, significa uma

identidade Unica e a rejeicdo de toda e qualquer diferenca (Veiga-Neto, 2003,
p. 10).

Felizmente, sdo inumeras as possibilidades de transformacédo dessa
realidade e muitas delas estdo sendo implantadas e conduzidas por
professores e professoras atuantes e animados, lutando contra a
precariedade das condi¢cbes profissionais e de infra-estrutura das escolas. No
campo das tecnologias da informagé&o e comunicagdo, torna-se necessario
intensificar a apropriacéo das TICs enquanto elementos de cultura, e ndo
apenas como aparatos tecnolégicos (muitas vezes presentes nas escolas por
pressao da industrial) que ilustram ou facilitam os processos escolares. Ou
seja, temos que afastar definitivamente a perspectiva instrumental da
introdugéo das TICs na escola, o tal martelo referido anteriormente por Mark
Poster. Esses equipamentos, e todos os sistemas a eles associados, sé&o
constituidores de culturas e, exatamente por isso, demandam olharmos a
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educacdo numa perspectiva plural, afastando a ideia de que educagéo,
cultura, ciéncia e tecnologia possam ser pensadas enquanto mecanismos de
mera transmissdo de informagdes, 0 que implica pensar em processos que
articulem todas essas areas concomitantemente.

No campo das tecnologias, uma ag¢do que se tem mostrado de grande
importancia € a aproximagdo com o movimento do software livre e das
possibilidades trazidas pelas tecnologias livres, ao resgatar, para o ambiente
da escola, a perspectiva de colaboragdo. Associado a isso, 0s movimentos de
democratizacdo das producdes, através das chamadas licencas criativas
(copyfiet e creative commons), intensificam uma ideia que nos é muito cara: a
énfase na intensa criagéo. Esses sdo movimentos que buscam fazer circular
as informagdes, produzir e reproduzir permanentemente, remixando tudo,
recriando em cima do ja criado. Acredito que, a partir desses elementos,
podemos também pensar nos processos denominados de ‘inclusdo digital’
com um outro olhar, afastando-se, assim, da perspectiva limitada do chamado
treinamento para o mercado de trabalho. Temos defendido uma outra
perspectiva de inclusdo que supere a dramatica dicotomia: para o filho do rico,
todas as condigbes sdo oferecidas, com um quarto tecnoldgico, com
computadores de alto processamento, conectados em banda larga, suporte
gratuito e, o mais importante, a liberdade quase total para se fazer o que
desejar; para o filho do pobre, acesso através das escolas, telecentros e
infocentros, com aulas de informatica para o ensino de planilhas,
processadores de texto ou coisas do tipo, geralmente de forma muito
entediante e com softwares proprietarios. Investe-se muito e pouco se
modifica essa realidade, uma vez que este tipo de politica de "inclusao"
termina sendo impregnada por uma "pedagogizacdo" exagerada dos
processos, fazendo com que a distancia entre aqueles que tém acesso e os
que ndo tém aumente cada vez mais, reforcando a estratificagéo ja existente
em nossa sociedade.

Como ja referido anteriormente em relagdo a alfabetizagéo, também
ndo é possivel penséa-la de forma isolada, no singular, e, muito menos, apenas
na ideia de uma alfabetizac¢éo digital. Penso que é imperativo, aqui também,
considerar as alfabetizagdes, com a perspectiva plural de novo presente,
fortalecendo-se, com isso, todo o sistema educacional, formal e nao-formal. O
que propugnamos é que professores e alunos deixem de ser meros atores do
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processo educacional e passem a ser considerados — cada um
individualmente e enquanto grupo — autores do processo. Para tal, no campo
das TICs, um dos aspectos a considerar € a necessidade de se superar a
ideia de montagem de portais de servicos que distribuam informagdes,
produzidas de forma centralizada por especialistas, para consumidores
localizados nas escolas. Penso ser importante a constituicdo de comunidades
virtuais de aprendizagem, articulando toda a rede, em agdes peer-to-peer,
com escolas, professores, alunos e comunidade, atuando de forma intensa e
permanente na incorporacdo de todas as manifestagbes de cada uma das
regides, do pais e do mundo, promovendo o didlogo destas manifestacdes
com as oriundas de outras regides, da alta cultura e da ciéncia, mas sempre
em processos horizontalizados.

Essas reflexdes estdo baseadas nas primeiras ideias trazidas por Luis
Felippe P. Serpa ao considerar as pedagogias da diferengca em oposicao as
tradicionais pedagogias da assimilacéo. Pedagogias que tenham o diferente
como fundante, ndo colocando como referéncia a identidade, mas o préprio
diferente (Pretto & Serpa, 2001). Busca-se com isso o enaltecimento da
diferenga, sendo ela "produtora de alteridades", como nos propés em
conversa pessoal Wiladimir Garcia, da Faculdade de Educagdo da
Universidade Federal de Santa Catarina. Assim, as expressdes que passam
a fazer parte do vocabulario dos educadores, séo fluxo, rede e movimento, em
lugar das ja conhecidas linearidade, curriculo fechado ou distribuido,
treinamento, entre tantas outras.

Mas as ag¢bes de produgcédo colaborativa podem ir mais além,
incorporando a ideia de uma producdo peer-to-peer para 0s materiais
educacionais, consubstanciando um ciclo virtuoso de producéo, remixagem e
uso que podem trazer novos elementos fundantes dos processos
educacionais, como também propde Yochai Benkler (2005). Essa producéo,
descentralizada e fortalecida pela atuagdo autoral de professores e
estudantes nas escolas, dialogaria de forma intensa com os conhecimentos e
as culturas instituidas. Efetivada essa produgdo — desafio ndo pequeno,
sabemos —, com a possibilidade de uso e remixagem amplos por todos,
ainda teremos importantes desafios. Como afirma Benkler, a partir dai a
questao crucial passa a ser saber "se temos suficientemente bons motores de
busca e plataformas de integracdo que possam permitir a alunos e
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professores pesquisar, utilizar e darem o necessario retorno para o
aperfeicoamento desses recursos educativos distribuidos". Para ele, "[...] nédo
h& uma clara necessidade de imposi¢cao de uma ordem coerente mas apenas
um mecanismo de pesquisa, compartilhamento e transformacao [remixagem].
Atrajetoria do crescimento € mais semelhante ao de sites na Web do que dos
livros didaticos" (Benkler, 2005, p. 25, tradugéo do autor). Assim, professores
e jovens passam a fazer parte da produg¢éo dos proprios recursos disponiveis
para a sua educagdo e a dos demais, e ndo simplesmente consumindo
produtos prontos, trazidos de fora. Isso sem afastar a produgéo histérica da
humanidade, mas sim com ela estabelecendo um didlogo franco e aberto,
favorecido pelas redes, articulando de forma intensa o saber local com o
saber planetario, remixando conhecimentos e culturas, no tempo e no espaco.

A montagem de um sistema fortalecido como esse significa pensar nas
redes colaborativas, centradas na generosidade, na cooperagéo, e isso nos
traz um outro problema: a estrutura fisica das escolas. Fica muito dificil
continuar a pensar na rede escolar com uma arquitetura que néo favoreca
essas novas e necessarias posturas de professores, alunos e de todo o
pessoal da gestéo da escola. Esse € um campo emergente de pesquisa, € um
grupo de professores das Faculdades de Educagéo e Arquitetura da UFBA
tentou dar inicio a um projeto intitulado "Construindo uma nova escola:
mapeamento da produgdo no campo da arquitetura e educacdo"!4, tendo
resultado, lamentavelmente, apenas na producédo de uma tese de doutorado
e uma dissertacdo de mestrado. O que se propunha era identificar as
experiéncias existentes de ag¢édo conjunta de educadores e arquitetos, com o
objetivo de promover uma "[...] analise do processo de concepcao e criacao
dos espacos educacionais, através de um estudo que [identificasse] as
producdes académicas e técnicas dos projetos arquitetdnicos e pedagdgicos
e suas materializagdes" e, com isso, contribuir para que se pense em outros
espacos — reais e virtuais — para a educacao. Obviamente, aqui a inspiracéo
era Anisio Teixeira e a sua Escola Parque, no bairro da Caixa D'Agua, em
Salvador, Bahial®. Transformagbes essas que, ndo sendo simples,
demandam um outro olhar para a educag¢édo, um olhar em profunda sintonia
com o escritor mogambicano Mia Couto, uma vez que acreditamos que a
busca pelo conhecimento ndo se da na perspectiva "de sermos donos" de
qualquer coisa: 0 que buscamos é ser "[...] mais companheiros das criaturas
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vivas e ndo vivas com quem partilhamos esse universo" (Couto, 2005). Entre
essas criaturas estdo os professores, que precisam ser fortalecidos. Investir
fortemente na formacao de professores, nas condi¢cdes de trabalho e saléario
séo condi¢des basicas para as mudangas que se impdem a todo o sistema
educacional. O professor tem que ser valorizado enquanto elemento que
possa articular essas diversas instancias na produgéo do conhecimento e das
diferengas trazidas pelos seus alunos. Assim, e somente assim, com o
professor retomando o seu papel de lideranga cientifica, cultural, ética, a
escola pode assumir a condi¢cdo de se constituir num efetivo espaco coletivo
de culturas e conhecimentos, oferecendo aos filhos dos pobres aquilo que os
filhos dos ricos tém em casa, como ja dito pelo educador baiano Anisio
Teixeira, na década de 50 do século passado. Este €, seguramente, um dos
desafios fenomenais que temos pela frente, e, aqui, todo o cuidado é pouco,
pois os resultados ndo sdo imediatos. Mas esses podem ser importantes
passos para a constru¢do de um planeta solidario e sustentavel.

Notas

1 Texto concluido durante o p6s-doutoramento do autor na Universidade Trent de
Nonttingham (bolsa CAPES), como resultado parcial da pesquisa ‘Politicas Publicas
Brasileiras em Educacéo e Tecnologia da Informagéo e Comunicagao: superando
as tecnologias educacionais’ (apoio CNPq).

http://www.ekac.org/.

Entre outros, ver o livro Midias digitais: convergéncia tecnoldgica e incluséo social,
organizado por Barbosa Filho, Castro, e Takashi (2005), e a pesquisa de doutorado
de Simone de Lucena Ferreira (2008).

4 http://setiathome.ssl.berkeley.edu/.

5 Mantivemos na citagdo a escrita de internet com o “i” maiusculo, o que ndo fazemos
mais, assim como ndo escrevemos com mailsculo outras tecnologias como
telefone, computador, jornal.

6 Peer-to-peer (p-2-p): troca de arquivos de forma colaborativa e compartilhada,
como no caso de musica e videos através de diversos programas como e-mule,
bittorrent, entre outros.

7 http://www.forumboadica.com.br/viewtopic.php?t=111584&highlight=&sid=
67e21f8577b8580b08d924001d60d040, capturado em 01/05/2007.

8 http://www.ciberparque.faced.ufba.br/.
9 http://www.faced.ufba.br/irece.
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10 Grato a Silvio Meira, em sua coluna Dia a Dia, Bit a Bit, no Terra Magazine, pela
indicacao desse aspecto da questao.

11 /iwww.youtube.com, mas ver também //fora.tv, //vodpod.com, //video.yahoo.com,
/Ivideo.google.com, entre outros.

12 O filme “Entre os Muros da Escola” (Entre les murs, Franga, dire¢cdo de Laurent
Cantet, do romance de mesmo nome escrito por Frangois Bégaudeau), Palma de
Ouro no Festival de Cannes de 2008, retrata de forma muito clara essa diversidade
e, mais do que tudo, destaca o importante papel do professor, que passa a ser de
forma intensa um “permanente negociador das diferengas” (Pretto, 2001).

13 http://www.ipm.org.br, capturado em 20/04/2007.

14 http://www.gec.faced.ufba.br/twiki/bin/view/GEC/ArquiEduca.

15 No momento de elaboracao final desse texto, durante o p6s-doutoramento do autor,
constatamos a existéncia, na Inglaterra, de uma politica publica em torno das
edificacbes escolares britanicas denominada “Construindo escolas para o futuro”.
Mais informacgées consultar http://www.partnershipsforschools.org.uk.

Referéncias

Barbosa Filho, A., Castro, C., & Takashi, T. (2005) (Org.). Midias digitais: convergéncia
tecnoldgica e inclusdo social. Sao Paulo: Edi¢gdes Paulinas.

Benkler, Y. (2005). Common Wisdom: peer production of educactional materials. Center
for Open and Sustainable Learning (COSL), Universidade de Utah, EUA.
Disponivel em http://csol.usu.edu

Benkler, Y. (2006). The wealth of networks: how social production transforms markets
and freedom. London: Yale University Press.

Brasil (2008). Decreto n° 6.424, de 4 de Abril de 2008. Disponivel em
http//www.senado.gov.br

Brasil . Ministério da Cultura (2004). Portaria 156 de 06 de julho de 2004. Disponivel em
http://www.cultura.gov.br/documentos/ConcursoseEditais_MinC/2004/SDPC/
portaria/pcv_portarial.doc

Castells, M. (1996). The Rise of the Network Society. New York: Blackwell.

Cini, M. (1998). Um paradiso perduto: dall'universo delle leggi naturali al mondo dei
processi evolutivi. Milao: Feltrinelli.

Couto, M. (2005). Pensatempo. Lisboa: Editora Caminho.

Dias, L. C. (1995). Redes: emergéncia e organizagéo. In I. E. Castro, P. Gomes & R.
Corréa (Org.), Geografia: conceitos e temas (pp. 141-162). Rio de Janeiro:
Bertrand Brasil.

Ferreira, S. L. (2008). Possibilidade para a Educacdo em Rede com a TV Digital no
Brasil. Tese de Doutorado. Salvador: Faculdade de Educagéo, Universidade
Federal da Bahia.



116

Nelson de Luca Pretto

Feyerabend, P. K. (1996). Matando o Tempo: uma autobiografia. Sao Paulo: Ed.
UNESP.

Gil, G. (2004). Cultura digital e desenvolvimento. Aula Magna na Universidade de Sao
Paulo. Disponivel em http://www.cultura.gov.br/site/2004/08/10/ ministro-da-
cultura-gilberto-gil-em-aula-magna-na- universidade-de-sao-paulo-usp

Gilder, G. (1994). Life after Televison. New York: W.W. Norton & Company.

Gindre, G. (2007). Agenda de regulagdo: uma proposta para o debate. In S. S. Amadeu,
Comunicagdo Digital e a construcdo do Commons: Redes virais, Espectro
Aberto e as Novas Possibilidades de regulagdo (pp. 129-174). Séo Paulo:
Fundacao Perseu Abramo.

Himanen, P., Torvalds, L., & Castells, M. (2002). The hacker ethic. London: Random
House Trade.

Leadbeater, C. (2009). We Think: the Power of Mass Creativity. London: Profile Books.

Piscitelli, A. (2002). Ciberculturas 2.0: en la Era de las Maquinas Inteligentes. Buenos
Aires: Paidos.

Poster, M. (2001). What's the Matter with the Internet. Minneapolis: University of
Minnesota Press.

Prata, M. (2001). Minhas tudo: incluindo sexo, drogas e rock and roll. E umas mulheres
peladas. Rio de Janeiro: Objetiva.

Pretto, N. (1996). Uma Escola sem/com Futuro: Educacdo e Multimidia. Campinas,
Papirus.

Pretto, N. (2006). Midia, curriculo e o negocio da educagéo. In A. F. Moreira (Org.),
Curriculo, Cotidiano e Tecnologias (pp. 111-148). Araraquara, SP: JM Ed.

Pretto, N., & Serpa, L. F. P. (2001). A educacéo e a sociedade da informac&o. In P. Dias
(Org), Challenges 2001. Actas da Il Conferéncia Internacional de Tecnologias
da Informacdo e Comunicagdo na Educacéo. Braga: Centro de Competéncia
Nénio Século XXI da Universidade do Minho.

Rawsthorn, A. (2009). What technology has taught us at dizzying speed. International
Herald Tribune, Nova lorque, 25 Janeiro. Disponivel em http://www.iht.com/
articles/2009/01/23/ arts/design26.1-412695.php?page=1

Rushkoff, D. (1999). Um Jogo chamado Futuro: como a Cultura dos Garotos pode nos
Ensinar a Sobreviver na Era do Caos. Rio de Janeiro: Revam.

Takahashi, T. (2000). Sociedade da Informagdo no Brasil: Livro Verde. Brasilia:
Ministério da Ciéncia e Tecnologia.

Tapscott, D. (1999). Geragdo Digital: a Crescente e Irreversivel Ascensdo da Geragao
Net. Sao Paulo: Makron Books.

Veiga-Neto, A. (2003). Cultura, culturas e educagéo. Revista Brasileira de Educagéo.
23, 5-15. Disponivel em http://www.scielo.br

Veiga-Neto, A. (2002). De geometrias, curriculo e diferengas. Educagcdo e Sociedade,
23 (79), 163-186. Disponivel em http://www.scielo.br

Wrey, R. (2008). Cash in hand: why Africans are banking on the mobile phone. The

Guardian, Londres, 17 June. Disponivel em http://www.guardian.co.uk/
business/ 2008/jun/17/telecoms.telecoms



O desafio de educar na era digital: educagdes [117

EDUCATION CHALLENGES IN THE DIGITAL ERA: EDUCATIONS

Abstract

The paper initially presents an overview of scientific and technological
development, the global mainstream media system and the coexistence of
some languages, which are intensively articulated from and by the great
presence of digital technologies. An analysis is made of the set up process of
digital networks and collaborative processes and Brazilian public policies for
the digital culture, in particular the use of collaborative networks emphasising
open/free software and collective production. From this the paper discusses
the importance of the relationship between education and culture. We develop
the idea of the intense use of horizontal and collaborative networks in
educational processes which empower teachers and students to produce
culture and knowledge. Finally, we reflect more closely on thinking of
education from a plural perspective, i.e. educations.

Keywords
Education; Digital Culture; Digital communication; Networks

EL RETO DE EDUCAR EN LA ERA DIGITAL: EDUCACIONES

Resumen

El articulo presenta una visién general del desarrollo cientifico y tecnolégico
de la comunicacién en diferentes lenguajes (co)existentes que estan
vinculados intensamente debido a la enorme presencia de las tecnologias
digitales. Analiza el despliegue de redes digitales, procesos colaboradores de
produccién de conocimiento y de las politicas publicas brasilenas para el
campo de la cultura digital, haciendo hincapié en el uso de redes de
intercambio, con énfasis en el software libre y la produccion colectiva. A partir
de estas premisas, se discute la importancia de la relacion entre educacion y
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cultura. Se desarrolla la idea del uso intensivo de las redes de colaboracion
en los procesos educativos, con la creacion de comunidades horizontales de
produccién de culturas y conocimientos. Al final, se hace una reflexion mas
detallada sobre la propuesta de pensar en la educacion desde una
perspectiva plural, es decir, en educaciones.

Palabras clave
Educacion; Cultura Digital; Comunicacion digital; Networks
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