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Tecnologias Interativas na Aprendizagem
em redes sociais on-line, na ciberarte, na cidadania

Maria Rosa Abreu e Liicio Franca Teles

Introdugio

Este texto tem por objetivo apresentar breve reflexao sobre o uso crescente das
tecnologias interativas na sociedade, os novos formatos das ferramentas e sua
experimentagio na aprendizagem. E, igualmente, sublinhada sua importincia
na democratizacio do acesso ao conhecimento. Assim, é destacado o conceito de
“cidades digitais” e o papel fundamental que cabe as politicas publicas no sentido

de assegurar acesso livre as “infovias municipais” e aos “pontos digitais” de acesso
aberto junto & comunidade. Em adigio, sao apresentados exemplos de aplicacio
das tecnologias no campo das competéncias transversais, particularmente na
ciberarte e na cidadania ativa.

As tecnologias interativas mostram, a cada dia, mais e mais novas aplicagées no
sentido de facilitar a canseira dos homens, conforme bem asseverava Galileu Galilei
(citado por Brecht, 1977), referindo-se & missao da ciéncia e do conhecimento
na vida humana.

Vale sublinhar que a interatividade o7-/ine tem aumentado de forma crescente
nos dltimos anos. Cada vez mais, usudrios da Internet frequentam os sites
que hospedam redes sociais, como blogs, comunidades virtuais, comunidades
voluntdrias, de aprendizagem, comunidades de artistas, educadores, e muitas
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outras (PINHEIRO, 2008). Esse aumento da interatividade on-/ine ¢, em
parte, resultado do aumento de usudrios assim como o da expansio de uma
nova cultura, a “cibercultura” (LEVY, 2007), com sua propria especificidade
cultural e novas formas de relacionamento entre as pessoas (LEMOS, 2002).
Nesses ambientes os usudrios utilizam vdrios tipos de midia para se comunicar
e interagir.

Virias dessas funcionalidades interativas on-/ine existem ji hd bastante tempo,
como no caso de Newsgroups — grupos de discussao on-line, funcionando desde
os anos 70 —, mas s6 mais recentemente é que sua utilizagio aumentou de forma
significativa, hoje incluindo a interacdo via texto, dudio, imagens, jogos, sobre
temas de interesse comum.

Esse crescimento da interatividade on-/ine foi também facilitado pela web 2.0,
que introduziu vdrias funcionalidades técnicas na utilizagio da rede (como
blogs, sites para postagem de fotos, videos, obras de arte, musicas e poemas,
que podem ser do autor ou repassadas). Anteriormente, uma década atrds, um
usudrio poderia fazer o mesmo, mas se requeria ter um servidor ou acesso pago
a um servidor e dominar a técnica de postagem, como o File Transfer Protocol
(FTP), além de software para trabalhar a imagem a ser postada. Hoje isso se faz
de maneira simples e nio ¢ mais necessirio conhecimento técnico especializado.
Tudo isso facilitou ainda mais o acesso de novos usudrios web.

Ainda que muitos analistas vejam no conceito de web 2.0 uma forma de marketing
— 0 que é em parte correto — existe também o aspecto das novas funcionalidades,
facilidade de uso, e disponibilidade de sites de acesso gratuito. Essas opgoes
comecam a se desenvolver depois da web 2.0.

A sociabilidade deste tipo de interatividade pode também facilitar a
aprendizagem e o acesso a informagées e recursos diddticos, assim como
o uso da interestética (ARANTES, 2005) e da ciberarte (VENTURELLI e
TELES, 2008), como formas de comunicagio social artistica no ciberespaco.
Ao mesmo tempo, a web social constitui espago privilegiado para agdes de
cidadania ativa, para interven¢oes da comunidade organizada junto ao poder
publico, fortalecendo o conceito de democracia participativa.
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1. Contexto social

Refletir sobre a importincia e alcance das tecnologias na aprendizagem,
em particular seu potencial interativo na distribuicio e construcio de
conhecimento significa, antes de tudo, examinar as atuais condi¢des de acesso
a esses dispositivos.

De fato, o acesso as tecnologias da informagao e da comunicagao é, cada vez mais,
crucial para a ampla democratizagdo do conhecimento (ABREU, 1999). Hoje,
politicas publicas de educacio inicial e continuada - que favorecam aprendizagem
a0 longo da vida — nio podem prescindir do livre acesso as novas tecnologias
interativas. Isso implica assegurar facilidades que efetivamente propiciem inclusao
digital no interior das comunidades.

Nesse sentido, serdo referenciados, a seguir, alguns elementos importantes
para a consecugdo do acesso amplo, aberto e livre ao saber cientifico, artistico
e humanistico.

1.1. Da sociedade da informagao a sociedade do saber

A UNESCO, em seu relatério mundial de 2005, “Rumo as Sociedades do
Conhecimento”, lembra que Cingapura apresentava, nos anos 60 do século
passado, indicadores de um pais subdesenvolvido. Gragas a decisiva visao politica
visando aprimorar as competéncias educacionais de toda populagio, o pais,
hoje, se integra no campo daqueles capazes de promover novo desenvolvimento,
fundado, essencialmente, no valor agregado pelo conhecimento. O relatério
lembra que, j4 naquela época, pesquisadores prognosticavam a emergéncia de
sociedades do saber, nas quais o potencial de desenvolvimento de um povo
dependeria menos de suas riquezas naturais do que de sua capacidade de criar,
difundir e aplicar o conhecimento. A evolugao das novas tecnologias e 0 avango da
economia, ancorados no conhecimento, confirmam a importancia dessa visao.

Nessa perspectiva, o relatério mundial sublinha por que é necessdrio passar
da sociedade da informacio a verdadeira sociedade do saber, fonte de
crescimento para todos.

Educagio Superior a Distancia: Comunidade de Trabalho e Aprendizagem em Rede (CTAR) 173

@& 173



174

Maria Rosa Abreu e Liicio Franga Teles

As sociedades do saber nio sio redutiveis a sociedade da informagcao.
Certamente, as novas tecnologias desempenham papel cada vez mais
importante, mas ¢ o conhecimento que constitui o verdadeiro recurso.
Ademais, a liberdade de expressdo e de pesquisa, assim como a diversidade
das midias, sdo condigbes essenciais 4 emergéncia das sociedades do saber.

(UNESCO, 2005).

O documento destaca outrossim, que nio existe modelo tnico de sociedade do
saber e que cabe a cada nagio e a cada comunidade valorizar os saberes locais
tradicionais. As sociedades do saber constituem rica oportunidade de progresso
em escala mundial e seu desabrochar efetivo exige compartilhamento auténtico
do conhecimento. E, sobretudo, conhecimento a servico do desenvolvimento
humano e sustentdvel. Isso, no espirito de responder as necessidades do presente
sem comprometer a satisfagio das necessidades das geragoes vindouras em
consondncia com a visao fundamental do Relatério Brundtland “Nosso Futuro
Comum”, aprovado no ano de 1987 na Comissaio Mundial sobre o Meio
Ambiente e Desenvolvimento da ONU.

Ao mesmo tempo, é ressaltada a questao da “fratura digital”, ou seja, o crescimento
poderoso das tecnologias de informagao e da comunicagao, em lugar de representar
potencial para melhorar o bem-estar de todos, pode ser fator agravante de novas
distAncias em escala planetdria e no seio de cada pais.

Para fazer face a esses desafios o relatério enfatiza necessidade de politicas publicas
que facilitem acesso aos recursos informdticos, a difusao de programas (soffwares)
livres, & multiplicagao de centros multimidias comunitdrios, de modo a favorecer
a difusio e a partilha dos recursos propiciados pela Internet.

E nesse contexto de reconhecimento da importincia das novas tecnologias para
a sociedade do saber que vem sendo disseminada a ideia das “Cidades Digitais”,
das “Cidades Conectadas” com seus pontos de inclusao digital. Ou seja, gracas a
mobiliza¢io da cidadania ativa alavancada pelas potencialidades colaborativas da
interatividade na web, vém sendo fortalecidos movimentos de democratizagio de
acesso ao saber com manifestos e acoes praticas para amplia¢io do software livre
e do acesso livre ao conhecimento cientifico.
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1.2. Interatividade na Web

A World Wide Web, a ampla teia mundial nasce em 1992 sob o signo da
interatividade. Vale lembrar que a Internet, inicialmente restrita & comunidade
académica, vinha, desde seus primérdios - anos 60 do século XX — favorecendo
a criacdo de redes e a constitui¢do de excepcional acervo de informagoes e
dados. Mas é com o advento da web que é acelerado o desenvolvimento de
novas aplicagdes gragas a abertura de seu uso a toda coletividade, a partir do ano
de 1994. Assim, interfaces cada vez mais amigdveis, flexiveis e intuitivas vém
permitindo maior facilidade de uso, libertando o cidadao comum da dependéncia
direta dos “programadores”. Na esfera da educagao, ampliam-se comunidades de
aprendizagem colaborativas gragas ao uso pedagégico das diferentes possibilidades
propiciadas pelo ciberespago.

A Internet é o resultado da integragao das redes experimentais de comunicagoes
de dados que foram desenvolvidas em um grande ndmero de paises. O Brasil
também participou desse processo, ainda que tardiamente, com as redes Transdata
e Renpac, na década de 80.

A principal origem da Internet pode ser tragada até a Arpanet, uma rede
experimental de origem militar desenvolvida pelo Departamento de Defesa
dos Estados Unidos no fim da década de 60. Por meio da Arpanet foram
desenvolvidos os principais protocolos de comunicagoes de dados atualmente
em uso na Internet.

Conforme lembra Mendes (2008), em sua origem, nao se imaginava a Arpanet
como uma rede do tipo da Internet dos dias de hoje. Ainda nos anos 70 do século
passado, supunha-se que essas redes dariam origem a grandes redes nacionais
de uso relativamente restrito, como a Bitnet, Usenet, Janet, NSFNET. Mas, jd
no final da década de 80, essas redes convergiram para a criagio de uma rede
Gnica, a Internet, que se tornou uma rede publica global no inicio dos anos
90. Com o aporte da pesquisa na microeletronica, nas redes de interconexao
wireless via radio, fibras épticas, o papel das redes de comunicagio de dados cresce
extraordinariamente. E, no momento, a disseminagao das redes MESH possibilita
excepcional avan¢o para a democratizagio na conectividade para todos.
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Por meio da Internet podemos ter dados, dudio, video, audioconferéncias,
videoconferéncias, rddio, TV, teatro, cinema, concertos, jogos, avatares, second
life, servios de comércio, saide e uma infinidade de novos eventos que a
criatividade humana acrescenta a cada dia. Sobretudo, no campo da educagio,
na construc¢io colaborativa do conhecimento é de crucial importincia a pesquisa
e experimentos metodolégicos que favorecam a aprendizagem significativa.
Isso torna relevante o esforgo da ciéncia pedagdgica de propiciar aos alunos a
possibilidade de selecionar, hierarquizar, aplicar e construir novos saberes de
modo critico, fundado em valores humanistas e democraticos.

1.3. Software livre

O grande aporte simbdlico do movimento Software Livre foi o de fortalecer o
caminho de luta pela democratizagio do acesso ao conhecimento, bem comum
da humanidade.

Importa, assim, sublinhar que um programa livre de computador (soffware livre)
possibilita, a cada cidadao, a liberdade de:

* utilizar livremente o programa;

e acessar seu codigo-fonte, estudar seu funcionamento e adaptd-lo a suas
necessidades;

* redistribuir cdpias, de modo a ajudar outrem;

* aperfeicoar o programa de modo que toda comunidade se beneficie.
Assim, o termo Software Livre se refere a liberdade que o usudrio tem de:

*  executar;
e distribuir;
e modificar;

® repassar.

As alteragoes sao produzidas sem que para isso tenha que se pedir permissio ao
autor inicial do programa.
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Sobre esse tpico, a Wikipedia (2008) — admirdvel acervo aberto de constru¢io
colaborativa - tece as seguintes consideragoes:

Imagine que um programa para computador, um software, seja um bolo.
Também para fazer um soffware vocé precisa de uma receita, ou seja, vocé
precisa de um conjunto de instrugées. Se vocé nao possui a receita, a tnica
coisa que vocé pode fazer é comprar o bolo pronto e, assim, ser dependente
de quem o produz. Se vocé tem a receita é possivel compartilhd-la e, talvez,
alguém fard alguma mudanca interessante [...].

Vale, em adigao, recordar que um computador é simplesmente uma mdquina que
executa operagoes gragas a um programa (soffware). No inicio os computadores
eram imensos e caros, de uso quase que exclusivo do setor militar e de grandes
corporagoes. Ainda nos anos 60 e 70 do século passado, os programadores
compartilhavam seus cédigos fontes uns com os outros, e assim, todos podiam
modificar o programa, sendo possivel partilhar os aprimoramentos. Quando o
computador passa a ser difundido na sociedade, os programadores adotam a
estratégia comercial de nao divulgagao dos cédigos-fontes, passando a impedir
seu compartilhamento gratuito.

Em 1984, Richard Stallman, programador no Massachusetts Institute
of Technology/MIT, cria o Projeto GNU (GNU is Not Unix), de modo a
possibilitar uma plataforma de soffware integralmente livre. E instituida a
Licenca GNU GPL (General Public License/Licenga Puablica Geral), que
representa instrumento de lei que garante liberdade de uso para um software
designado como livre pelo seu desenvolvedor. Nesse mesmo contexto amplia-se
o movimento pelo acesso livre ao saber com lapidares documentos como os de Berlin,
Bethseda, bem como o “Manifesto Brasileiro de Acesso Livre ao Conhecimento

Cientifico”. (IBICT, 2005).
1.4. Cidades digitais

Na medida em que a ciéncia e a tecnologia avancam, torna-se cada vez mais
ficil assegurar acesso universal ao conhecimento. Todavia, isso depende,
naturalmente, de vontade politica. E decisoes politicas avangadas se subordinam
a vdrios fatores, dentre os quais ¢ crucial o papel da cidadania ativa, esclarecida,
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altamente mobilizada na defesa dos direitos humanos e sociais, para melhor

qualidade de vida para todos.

No que tange o conceito de “cidades digitais” diferentes designagoes tém sido dadas
as localidades que estabelecem politicas publicas que permitam democratizacio
de acesso a rede de informagio e comunicagao mundial, como: “Cidade Digital”,
“Cidade Conectada”, “Rede Comunitaria”’, “Rede Social”, “Rede Livre”, “Infovia
Municipal”. Conforme Mendes (2008)

[...] a unido do acesso a Internet com o acesso aberto e universal 4 Infovia
Municipal gera um ambiente livie de amarras e altamente rico para a
construgio e difusio de conhecimento social. E a liberdade para a Internet, é
a liberdade para a sociedade da informacio, ¢ a liberdade para a sociedade.

Para Kasprik (2008) o conceito de “Cidades Digitais” vem acompanhado
basicamente da intencio de se

[...] incluir digitalmente um ndmero grande de pessoas, até entdo sem
acesso a grande rede de computadores. Nesse conceito, a tecnologia
WiMax mostrou-se muito eficiente na cobertura, possibilitando, além
da inclusdo digital (dados e acesso a grande rede de dados), a inclusao
de tecnologias como telefonia IP, cAmeras de video para monitoramento
urbano de seguranga, totens, enfim, uma infinidade de equipamentos cuja
linguagem de comunicagio seja o protocolo da Internet.

Alguns autores consideram que o termo “Cidade Digital” pode se referir a vdrios
fendmenos em andamento na atualidade. Nesse sentido, Lemos (2008), distingue
quatro categorias principais:

O termo “Cidade Digital” pode ser relacionado a portais governamentais ou
nao, com informagdes gerais, servicos e comunidades virtuais. Um dos projetos
pioneiros encontra-se em Amsterda, desde 1994, o De Digitale Stad — organizagao
civil, hoje entidade de utilidade publica.

“Cidade Digital” pode ser também compreendida como criagio de
infraestrutura, servigos e acesso publico com oferta de telecentros, quiosques
multimidia. Um bom exemplo de proposta no Brasil, mas com precdrios
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resultados em termos de abrangéncia e funcionamento, é o Plano Nacional de
Cidades Digitais do Ministério das Comunicagdes para levar banda larga a todo o pais.

Um terceiro tipo de “Cidade Digital” refere-se a modelagens 3D a partir
de Sistemas de Informacio Espacial para simula¢io de espagos urbanos.
Esses modelos CyberCity SIS ajudam no planejamento e gestao do espaco,
servindo como instrumento estratégico do urbanismo contemporineo, ainda
de pouco uso no Brasil, pela comunidade organizada para intervengao junto
as politicas das cidades que lutam pela cidadania.

A quarta categoria, que o autor denomina de “metaférica’, é formada por projetos
que ndo representam um espago urbano real. Esses projetos sao chamados por
alguns autores de non-grounded cybercities, cidades nao enraizadas em espagos
urbanos reais. Essas Cidades Digitais sao sizes que criam comunidades virtuais
(féruns, chats, news, etc.) utilizando a metdfora de uma cidade para a organizacio
do acesso e da navegagio pelas informagoes. Nesse caso, nao hd uma cidade real,

como por exemplo, Twin Worlds, V-Chat, DigitalEE ou o popular Second Life.

Para a Wikipedia (2008) o termo Comunidade Digital ou Cidade Digital (Smart

Community, information city e e-city) refere-se 3 comunidade conectada que combina:

— comunicac¢io em infraestrutura broadband,
— servigo de computagio flexivel baseado em standards abertos;

— servigos inovadores, de forma a atender as necessidades do governo e seus
funciondrios, dos cidadaos e servicos em geral.

Ainda de acordo com a Wikipedia, a tecnologia wireless ¢ um elemento
chave da infraestrutura da “Cidade Digital”, apesar de que isto representa
apenas o primeiro passo. “A Cidade Digital” deve, sobretudo, prover
“servicos governamentais interoperdveis, baseados na Internet, que
permitam conectividade universal de modo a favorecer a transformacao dos
procedimentos governamentais, acessiveis e transparentes a todo cidadao”.
Isso, de modo que ele possa exercitar sua cidadania, sua participa¢io plena
na construgao social.
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No 4mbito dessa nova paisagem, pesquisa de 2007 realizada pelo Daily Wireless
(nota 1) examina as 10 principais cidades mais conectadas do mundo. Nenhuma delas
encontra-se no Brasil ou na América Latina. Mas, extraordinariamente, dentre as 5
primeiras encontram-se cidades asidticas como Seul, Taipei, Tékio, Cingapura e Hong
Kong. Em seguida, Estocolmo, Shoreditch, (UK), Paris e intimeras cidades
norte-americanas, notadamente as localizadas no Silicon Valley.

No estudo, alguns elementos bésicos caracterizam a inclusao digital nessas cidades:

* Custo de acesso, extremamente baixo, com gratuidades para publicos
desfavorecidos;

*  Solu¢oes amigdveis de alta velocidade;
* Atendimento compreensivo a toda localidade;

* Programas educativos gratuitos e de familiarizagiao com a Internet.

Nesse mesmo espirito, vale destacar importante politica anunciada recentemente
(nota 2) no Reino Unido que garantird acesso livre e gratuito a rede mundial a
toda familia que nio disponha desse acesso.

No Brasil, a populagio encontra-se distante de acesso abrangente a0 mundo
digital. Dos 5.600 municipios, o pais contava, no ano de 2008, com menos de
50 que podem receber o conceito de cidade digital, no sentido de acesso para
todos. Nesses, nao se encontra ainda nenhuma capital ou cidade de grande porte,
apesar de propostas anunciadas por autoridades locais de tempos em tempos.

Conforme levantamento do Guia das Cidades Digitais no Brasil (nota 3), ao lado
de Sud Mennucci/SP e Pirai/R], cidades pioneiras na implementagao de rede de
banda larga sem fio, vdrios municipios jd iniciaram projetos na drea. Dentre estes,
Celso Ramos-SC, Macaé-R], Alteros-MG, Sao José dos Pinhais-PR, Campo
Bom-RS, Paulo Afonso-BA, Sorocaba-SP, Carlépolis-PR, Vacaria-RS, Porto
Real-R], Madre de Deus-BA, Roca Sale-RS, Pedreira-SP, Londrina-PR, Sao
Roque-SP. Igualmente, vdrias capitais como Vitéria, Belo Horizonte, Sao
Paulo, Rio de Janeiro anunciam planos mais ou menos abrangentes focando
principalmente na ampliagao da interligacio de seus 6rgaos publicos, conexao de
todas as escolas e hospitais e oferta de servigos on-/ine para a populacao.
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1.5. Pontos de inclusao digital

Os computadores pessoais - que comegaram a ser comercializados nos anos
70 — vém se tornando ferramenta indispensdvel para inimeras atividades
humanas, constituindo apoio, cada vez mais importante, nas lides educativas.
O mundo j4 contabiliza mais de um bilhao de computadores, sendo que em
quase metade de todas as residéncias na Europa ocidental existe um PC.

No Brasil, um em cada cinco domicilios tem acesso a Internet de acordo com
a Pesquisa Nacional por Amostra de Domicilio (PNAD) 2007- divulgada em
setembro de 2008 pelo Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica (IBGE).
Ou seja, dos 56,3 milhoes de domicilios, 15 milhées possuem computadores
(26,6%). Desses, 11,4 milhées com acesso a rede mundial. Conforme
dados da PNAD, apesar do avanco, a distribui¢ao regional dos lares com
computadores e com acesso a Internet ainda aponta desigualdades. Mais da
metade dos domicilios com computador (8,8 milhoes) situa-se na regido
Sudeste. Desses, 6,9 milhoes com acesso a Internet. Em seguida aparece o
Sul (24%), o Centro-Oeste (18,4%), o Nordeste (8,8%) e o Norte (8,2%).

No que diz respeito a pontos de inclusao digital, desde laboratérios em escolas
a telecentros comunitirios, o pais contava, em novembro de 2007, com
apenas 17.547 pontos de inclusao digital (PIDs), conforme Mapa da Inclusao
Digital no Brasil apresentado pelo MCT-Instituto Brasileiro de Informacio
em Ciéncia e Tecnologia/IBICT, durante o II Férum para a Governanga da
Internet (IGF - Internet Governance Férum). O mapeamento considera
pontos de inclusao digital (PIDs), “também denominados telecentros, como
locais dotados de um ou mais computadores para acesso publico a Internet,
ou apenas para treinamento em informdtica.” (IBICT, 2007).

Os resultados apresentados no referido Mapa da Inclusio Digital (nota 4)
conforme graficos I e I, a seguir, reafirmam as disparidades jd evidenciadas na
pesquisa da PNAD no que tange a equipamentos por domicilio no Brasil. Esses
dados, além da auséncia de politica publica para acesso das familias de baixa
renda a computadores e a conexao com a Internet, evidenciam a precariedade de
pontos de acesso publico aos recursos da Internet.
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Grdfico 1. PDI por Estado. Fonte IBICT, 2007
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Grdfico 2. PDI por Programa e Projeto. Fonte IBICT, 2007
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Acessa Séo Paulo — Governo Estado de S&o Paulo (244 PIDs)
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Estacdes Digitais Fundagéo Banco do Brasil (158 PIDs)
Paranavegar — Governo Estado Paran4 (144 PIDs)
Educagao Digital/lONG Moradia e Cidadania-CEF (133 PIDs)
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2. Tecnologias interativas on-line

Tipos de interatividade

A nogio de interatividade e de sua relagio com o saber j4 existe hd bastante tempo.
No trabalho de Giulio Camillo, de 1544 (ALMEIDA, 2005, p. 14), o autor
desenvolveu o conceito de “teatro da meméria’, que consiste na combina¢io
do teatro com o da arquitetura do teatro em “plateia, palco e bastidores”, onde
residiria a “memoria’, que é acionada pelo visitante. O individuo, visitante, ou
“plateia”, poderia iniciar seu percurso pelo teatro como quisesse e caso fosse
iniciante, haveria escrito nas escadas do edificio teatral as etapas e movimentos
que deveria seguir. Somente uma ou duas pessoas poderiam ir a esse tipo de
teatro a0 mesmo tempo e através de imagens, textos, caminhos alternativos, o
usudrio poderia assim ingressar no caminho da exploragao do saber, de uma
forma interativa, escolhendo seu préprio itinerario.

Também na literatura, autores como Cortdzar (1963), no seu livro “Rayela”,
exploram o conceito de interatividade literdria ainda antes mesmo da existéncia
da web. Ele informa aos seus leitores que o “Rayela” pode ser lido a partir de
qualquer capitulo: 6, 7, 1, ou 9, e que isso nio altera o percurso e nem as
conclusoes. Esse formato permite assim, que o leitor interaja com o fluxo do
texto em diferentes formas.

Na mesma linha de pensamento o critico literdrio Wolfgang Iser no seu livro “O
ato da leitura” propoe que a literatura tenha uma relagao dinimica, através da
interpretagao, entre o autor, a obra e o leitor (ISER, 1966). Mais recentemente,
temos o cinema interativo que estd sendo proposto como a nova forma da sétima

arte (RENO e GOSCIOLA, 2000).

Um exemplo de filme interativo on-line é o The Outbreak, um filme de
terror <www.survivetheoutbreak.com>, que permite ao interator se colocar
como um dos protagonistas. O curta ¢ interativo e permite que o usudrio
possa tomar decisdes na narrativa da histéria, podendo alterar o enredo.
Essas decisoes levam a caminhos diferentes. Em alguns casos, a escolha do
percurso errado pode levar a morte! O site recebeu 300 mil visitantes Gnicos
no primeiro més.
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Nesse sentido, com o advento do ciberespago, novas formas de interatividade
despontam, permitindo aos usudrios interagir em vdrios formatos mididticos
(textuais, audiovisuais, jogos, etc.) e também de maneira multidirecional, com
tecnologia digital permitindo o refazer constante do contetido e continuidade na
interatividade do sistema e usudrios. Dessa maneira, as pessoas no ciberespago
criam seu préprio tempo, espago e midia para compartilhar o que queiram. Em
muitas destas formas de interatividade a no¢io mesma de autor e direito autoral
tende a se dissolver no ciberespaco.

Neste artigo discutimos algumas formas de interatividade social on-line e
concluimos discutindo a interatividade da interestética e da ciberarte que
permite ao usudrio ou interator participar da experiéncia estética no ciberespago.

(ARANTES, 2005).

Cinco tipos de tecnologias interativas e sua aplicabilidade na educagio e no fazer
artistico sao discutidas:

1. listas de discussao via e-mails de colegas/conhecidos/amigos;

2. jogos;

3. blogs;

4. féruns sociais com postagens/blogagem de videoclipes/fotos/animacoes,

musicas, imagens e literatura, como o Orkut, Facebook, Myspace,
Ciberarte.

E dificil abarcar todos os tipos de interatividade existentes na web a partir tio s6
da funcionalidade da tecnologia. Uma classificacio poderia também ser feita por
temas e midia, permitindo uma melhor andlise das vdrias interatividades. Talvez a
interatividade mais usada hoje, seja a dos videogames. Mas no passado recente da
Internet foram as listas de discussao, também chamados Listservs ou Newsgroups.

Segundo Marco Silva (2002), a interatividade da midia “tradicional” como
['V, rddio cinema, tem um formato unidirecional, enquanto na web temos um
formato multidirecional:

Esta mudanga tem implicagbes paradigmdticas na teoria da comunicagio.

Na teoria cldssica, um contetdo informacional ¢ uno e indivisivel, porque
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fundado na performance da emissio e na transmissio sem distorgoes.
Nos termos da comunicagio interativa reconhece-se o cardter multiplo,
complexo, sensorial, participativo do receptor, o que implica conceber a
informagio como manipuldvel, como “intervencdo permanente sobre os
dados”. A teoria da comunica¢io pode entdo tratar da informagio nio
como um dado que importa distribuir mais eficazmente, mas como

matéria que ¢é preciso ser trabalhada como um bem.

A “lista de discussao” ou lista de e-mails é uma das mais amplamente utilizadas
na Internet.

Neste cendrio da utilizagio interativa da Internet, os brasileiros t¢ém hoje o titulo
dos nacionais que mais passam tempo na web em todo o mundo, como se pode
ver pela citagio abaixo. Em agosto de 2008, 24,3 milhdes internautas residenciais
ativos foram cadastrados. Contando também quem acessa a web fora de casa,
sao mais de 40 milhoes de brasileiros trocando e-mails, conversando on-line,
participando de comunidades virtuais, buscando informagoes, acessando musicas
e filmes, através de tecnologias interativas.

Dados recentes do Ibope 2008 indicam que o brasileiro passa em média
cinco horas por més em redes sociais, contra duas horas da média mundial.
E ainda que pensemos na natureza virtual, como sin6nimo de irreal, esta
¢ uma percepgio incorreta. Para os jovens de 18 a 25 anos, o virtual é tdo
real quanto o “real”. (PINHEIRO, 2008).

Outras tecnologias, como aquelas que facilitam o compartilhamento de fotos,
videoclipes e musicas, sio mais recentes.

Listas de e-mails

Lista de e-mails, grupo de e-mail, lista de discussao, Listserv, sao todos conceitos que
se referem a um sistema de correio eletrénico de grupo, que permite aos membros
enviarem e receberem mensagens de outros participantes.

Uma lista de discussdo pode ser bastante simples, como a que pode ser feita
simplesmente adicionando os e-mails dos destinatdrios, separados por virgula,
para entao, enviar. Eles podem “Responder a todos” ou s6 ao que enviou, ou a
alguns deles, selecionados.
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Quando o sistema é operado a partir de um servidor da Internet que mantém um
banco de dados e cépias de todas as mensagens enviadas e recebidas, é chamado
de Listserv e tem mais funcionalidades, mas por outro lado, requer cadastramento
e senha, o que muitos preferem nao fazer. No Listserv, novos membros podem
passar a integrar a lista de e-mails, pois alguém pode facilmente se inscrever e
também pedir para sair de determinada lista.

E talvez a forma interativa mais utilizada na web, ficando em segundo lugar s6
para o e-mails individual, de um usudrio a outro.

Jogos on-line

Jogos on-line sao utilizados tanto para entretenimento puro como também
para a aprendizagem e capacita¢io/treinamento. Vdrios tipos de jogos como
videogames (os mais usados), jogos de rede, jogos de aprendizagem e para
treinamento sao utilizados atualmente como umas das formas mais ativas de
interatividade. Nesse caso trata-se tanto da interatividade homem-mdquina (com
o software do jogo), como também da interatividade homem-homem como em
Comunicagio Mediada por Computadores (CMC) em jogos que vdrios usudrios
podem participar ¢ o jogo pode ser na rede, permitindo que pessoas de virios
paises se integrem.

Um dos autores mais influentes nessa drea ¢ Marc Prensky, que em seu artigo
Nativo Digital e Imigrante Digital (2001) ja diferencia entre os tipos de usudrios
web que se inclinam mais pelos jogos e, em geral, pelo uso do computador, a partir
da situagio histdrica de sua geracio. Para aqueles que nasceram com as midias
quentes (MCLUHAN, 1996) como rddio, TV e fotografia, hoje, individuos ji
com seus 50 ou mais anos, a sua passagem a era digital nao se deu facilmente. Dai
o nome que levam de imigrantes digitais. J4 para a geracdo mais nova do nativo
digital, aquele da geragao Nintendo e MTV, sua integragao na era digital é parte
mesmo de estar vivendo na sociedade contemporinea, onde o computador e a
rede sdo utilizados de forma cotidiana pela maioria dos individuos.

Assim, parece ser mais ficil para os nativos digitais se acostumarem com o uso de
jogos on-line, pois ja usaram vdrios videogames e estio acostumados com a web.

Numa entrevista concedida a pesquisadora, o estudante entrevistado sobre o uso
de jogos (games), responde assim a pergunta:
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Eu vejo a aprendizagem com os Games como uma aprendizagem completa,
colaborativa. Pois sempre tem um colega no grupo que lidera, distribui
tarefas e ensina algo novo, como estratégias novas que descobriu. E bem
mais ficil porque nds temos cinco sentidos. A imagem, o jogo mexe com
tudo. No livro vocé, imagina, mentaliza. [...]. No jogo nds sabemos o que
fazemos, porque fazemos, criamos e refletimos sobre os resultados no final.
Na leitura de um livro, ou ao escutar uma aula, o professor na maioria das
vezes nao dd roteiro, nao diz o que quer e quando diz é um resumo, uma
resenha que se entrega ¢ pronto. Nao sabemos o objetivo do trabalho.

(An6nimo).

No jogo, nds estamos presos, mas estamos vendo, escutando, agindo, tudo em
nés estd envolvido. Como vocé estd vendo, vocé pode prever. A imagem mexe
muito com vocé, o jogo mexe muito com a gente. Temos que estar muito atentos
a todos os detalhes e ser muito rdpidos. No jogo vocé prevé, vocé age, interage.
O livro é mais abstrato (MOITA, 2002).

Jogos continuario a ser usados crescentemente na web, tanto paraapoio a0 processo
de treinamento e aprendizagem, mas também como aplicativo puramente lddico
onde os usudrios se distraem e desfrutam do jogo on-line.

Blogs

Blogs mantém um registro regular de informagdes sobre qualquer tema. A maioria
das pessoas tem utilizado os blogs como didrios pessoais, porém um blog pode ter
qualquer tipo de conteudo e ser utilizado para diversos fins. Uma das vantagens
das ferramentas de blog é permitir que os usudrios publiquem seus contetidos sem
a necessidade de saber como sao construidas pdginas na Internet, ou seja, sem
conhecimento técnico especializado.

Quem jd possui um site pode aproveitar uma ferramenta de blog para atualizar
mensagens e comunicar-se com internautas. Os blogs — na terminologia de
comunica¢do computagio — estdo classificados como Content Management
System (CMS), mas de uso e gerenciamento mais simples que outras ferramentas
de CMS como Joomla, Drupal, Plone e muitos outros mais.

O criador do blog mantém o site disponivel na Internet e os comentdrios
aparecem em ordem cronoldgica. O contetdo e tema dos blogs abrangem uma
infinidade de assuntos que vao desde didrios, piadas, /inks, noticias, poesia, ideias,
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fotografias, enfim, tudo que a imaginacio do autor permitir. Usar um b/og é como
mandar uma mensagem instantinea para toda a web: vocé escreve sempre que
tiver vontade e todos os que visitam seu blog tém acesso ao que vocé escreveu.

Blogs podem ser do tipo pessoal quando o autor tende a escrever como num jornal,
fazendo anotagoes didrias ou regulares. Outros sao por interesse profissionais, de
comunidades artisticas, ou para compartilhamento de fotos, piadas ou histédrias.

Os blogs também so utilizados para manter contato com familiares, com amigos e
colegas. Grupos de colegas, amigos ou familiares podem comunicar-se de uma maneira
simples, interessante — pois podem também incluir audiovisuais — e bastante acessivel.

Ademais, os blogs e outras ferramentas abertas colaborativas e interativas
podem constituir-se em apoio e complemento as plataformas gerenciadoras
de disciplinas, em geral de acesso restrito. Isso, na medida em que permitem o
compartilhamento aberto de algumas das atividades curriculares, notadamente,
no Ambito dos cursos do ensino superior — que de outra forma permanecem
restritas ao Ambito da comunidade do curso. (ABREU, 2007).

Féruns sociais

Daniel Pinheiro (2008) em seu log discute a interessante questao da comunicagio on-
line e distingue dois tipos: a comunica¢ao em formato Broadcast e a outra, no formato
que ele chama de socialcast. Para o autor, a mudanga de paradigma da Internet ¢ a
passagem do modelo Broadcast para o modelo que denomina socialcast.

No modelo Broadcast, o usudrio pode somente acessar o conteddo, mas nio
interage com os demais usudrios que também acessam o site, assim como se d4 no
caso da TV, rddio, imprensa, e também em sites de revistas comerciais on-line, de
empresas, de mar/eetz'nge outros mais. Jd no caso do socialcast, os usudrios podem
interagir uns com os outros em sites como o Orkut, no “proejatransiarte”, nos
blogs, e em comunidades virtuais.

Outros sites tém como foco a postagem de Videoclipes, musicas, poesias e cangoes,
como o <www.Youtube.com.br>, contendo também comentirios no blog do site
onde os usudrios postam suas mensagens. Os professores hoje em dia, utilizam
regularmente o Youtube em suas aulas.
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E interessante notar a participagio ativa dos brasileiros no ciberespaco social.
Essa tendéncia de participagdo em comunidades foi vista também no Ibope/
NetRatings, divulgado em janeiro de 2008, que trata da porcentagem de
usudrios residenciais que participam de sites de comunidades. O Brasil é o
lider, com 78,4%. Calcula-se que 24 milhoes de brasileiros tiveram acesso a
Internet em seus lares em julho de 2008, e ficaram conectados em média 24
horas e 54 minutos por internauta durante o més.

De acordo com a pesquisa, o Brasil tinha em julho de 2008 um total de 35,4
milhoes de pessoas com acesso a internet em casa - enquanto em 2007 havia 27,5
milhoes. O estudo considera internautas os que usaram pelo menos uma vez a
rede mundial de computadores durante o més.

J4 o tempo de navegacio passou de 23 horas e 29 minutos na média em julho
de 2007 para 24 horas e 54 minutos no tltimo més. Segundo o Ibope, o Brasil
continua sendo o pais cujos internautas permanecem conectados a rede por
mais tempo entre um grupo de dez que utiliza os mesmos critérios para medir
esse indice. Atrds dos brasileiros ficam os alemies, com 21 horas e seis minutos
de navegacio mensal, os americanos (20 horas e 50 minutos), os franceses (20
horas e 17 minutos) e os japoneses (19 horas e 21 minutos).

Um site para postagem de arte digital de féruns sociais é o <www.
p postag &
proejtatransiartetube.cefetgo.br>. O foco do site é na “transiarte” (TELES, 2008)
de Proeja (educacio de jovens e adultos). A maioria dos trabalhos sao feitos por
) ¢ J p
grupos de jovens e adultos de EJA, mas existem também trabalhos feitos por
outros individuos.

Existem também os Grids (Grelhas) de Modelos Comunitérios, que sdo redes de
computadores em que os usudrios autorizaram a utiliza¢io de parte do disco rigido
do seu computador para a partir dai, utilizando a for¢a de centenas ou milhares
de computadores, realizar algumas tarefas que poderiam levar dias para serem
resolvidas e que o serdo agora em uma fragao de tempo em algumas horas.

Os computadores estdo coordenados entre si pelo soffware de rede. Assim, por
exemplo, um internauta pode oferecer a capacidade ociosa de seu computador
quando nio estd sendo utilizado pelo usudrio e disponibilizd-lo para um fim
comunitdrio. Esse é o caso do World Community Grid (WCG) <www.
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worldcommunitygrid.org>, no qual seus membros oferecem essa capacidade
ociosa para solugao de problemas que requerem muita capacidade computacional.
Assim, a Funda¢io Oswaldo Cruz (FioCruz) utilizou os servigos do WCG para
levar a cabo um estudo sobre o genoma humano. Segundo um membro da
equipe, Wim Degrave, “Foi o programa que nos permitiu realizar a andlise dos
inimeros dados em menos de mil anos”.

3. Aplicac¢oes das Tecnologias Interativas na Educacio:
exemplos nas competéncias transversais do curriculo

3.1. Interatividade em comunidades artisticas: Ciberarte e Transiarte

Assim, nio hd nenhuma razio por que, no interior da industria do
entretenimento, ndo possam despontar produtos — como programas de
televisdo, videoclipes, musica pop, etc. - que, em termos de qualidade,
originalidade e densidade significante, rivalizem com a melhor arte “séria”
de nosso tempo. (MACHADO, p. 25).

A interatividade artistica na web ocorre de vérias formas, desde o acesso ao
Louvre <http://www.louvre.fr/llv/commun/home.jsp> ou ao MASP <http://
www.mam.org.br/2008/portugues/default.aspx> ou a uma pequena cidade como
Diamantina, em Minas Gerais, <http://www.diamantina.mg.gov.br/portall/
municipio/ponto_turistico.asp?ild Mun=100131242&iPG=2>.

Mas a rede permite também aos artistas, arte-educadores e 2 comunidade artistica,
em geral, trocar informagoes on-/ine, discutir sobre temas especificos e quando na
ciberarte, interagir com o contetdo do size.

Ciberarte

A ciberarte ¢

[...] uma das vdrias denominagdes para a arte possibilitada pela
inser¢do das tecnologias computadorizadas no meio artistico, logo
abrindo o uso da linguagem numérica e de suas qualidades para
alimentar a criacdo e as novas relagées de fruicio por parte do publico
[...] gerando ambientes interativos que usam a expressividade do

ciberespaco. (DOMINGUES, 2002, p. 59).
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Outros usam a terminologia de Webarte, arte computacional, arte digital, e
muitos outros nomes. Talvez os dois elementos importantes para compreender a
ciberarte, sejam o seu cardter digital e, portanto, de ciberespaco e a sua forma de
expressao, que se vale de meios tecnoldgicos e da interface ou “interestética” para
expressarem e comunicarem na web.

Transiarte: uma das formas da ciberarte

Na verdade, os chamados “novos meios” s6 puderam se impor como
“novos” e ser rapidamente aceitos e incorporados socialmente pelo que eles
tinham de “velhos” e familiares. A esse processo de remodelagao ou reajuste
(refashioning) dos meios precedentes eles dao o nome de remediation

(remediagao). (MACHADO, 2007, p. 73).

2

E a esse processo de remodelagio [do inglés refashioning] que chamamos
“reconfiguragao estética virtual”: a produgao artistica, seus suportes, e outros
implementos da arte tradicional sao repensados e reconfigurados, e passam entao
a expressar novas estéticas, agora digitais, povoando o campo do ciberespaco.
Sdo, portanto, extensdes do existente, mas remodelados gerando assim novas
expressoes artisticas. A transiarte situa-se como uma corrente da ciberarte que
promove um elo entre o presente nio virtual e o espago interativo virtual.

Nessa sua situagdo de elo ou “entrelugar”, a transiarte assemelha-se ao fendmeno
do hibridismo cultural que descreve Anjos (2005, p. 30):

Entre a submissao completa a uma cultura homogeneizante ¢ a afirmagio
intransigente de uma tradigio imével, instaura-se, portanto, um intervalo
de recriagdo e reinscrigio identitdria do local que ¢ irredutivel a um ou
outro desses polos extremos.

A transiarte se situa no constante intercAimbio do mundo virtual com o mundo
presencial. Como afirma Lévy (1995, p. 12) em relagdo a2 maneira de perceber
o virtual versus o fisico: “[...] nio me contentei em definir o virtual como um
processo de transformagio de um modo de ser num outro. De fato, este livro
estuda a virtualizagdo que retorna do real ou atual em diregao ao virtual.”

A transiarte estd conectada a identidade cultural dos interatores que produzem arte
na forma de videos, fotos, animacoes, avatares, ou imersao na realidade virtual,
que “refletem”, enquanto reconfiguragoes estéticas virtuais, artefatos artisticos
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nao virtuais. “Arte de transi¢do ou transiarte” no sentido de que a arte virtual
nao ¢ vista de maneira dicotdmica em relagao a arte presencial, mas harmoniosa,
oferecendo um novo 4ngulo e uma nova reconfiguragao e interatividade com a
realidade, agora virtualizada. E cria também, a partir do existente, a arte virtual.

Assim, tanto a arte popular, como outras formas de arte, podem ser trabalhadas
e reconfiguradas. No caso de videoclipes, por exemplo, temos videos curtos
mostrando a arte popular (mamulengos, dangas folcléricas, celebragoes religiosas
regionais, temas comunitérios, grupais). Usando soffwareapropriado, o ciberartista
aprende o uso de soffware e sua manipulagio para criar sua prépria arte.

Assim é com a arte do solvente, por exemplo, que utiliza um solvente quimico
para criar uma outra imagem a partir da acentuagao de tracos, ou modificacio
dos mesmos, de uma foto original. Pode também haver foto montagens de
material impresso com a aplicagao do solvente quimico na modelagem de novas
composi¢des fotogrificas.

Quast (2007) introduz a nogao da transiarte com a fotografia. Ela descreve a arte do
solvente, tanto o quimico como o digital. E também discute as op¢oes do artista em
um e outro ambiente, o presencial e o virtual, assim como a estética de um e outro.

Cabe aqui citar a observagao de Domingues (1997, p. 35) sobre o trabalho do
artista com a ciberarte:

O artista sabe muito bem que a tecnologia nada mais é que o devir-outro
do humano. Ela nao ¢ uma simples extensio ou continuidade do individuo,
mas sua virtualizagdo, isto ¢, uma potencializagio, onde o mais distante
acaba por se tornar o mais préximo. Nesse sentido, a estética é também

virtualizante, pois imprime uma transcodificagio permanente ao real.

Com a proposta de acesso aos recursos sensoriais, o ciberartista tem a oportunidade
de se sentir inserido numa diversidade de ambientes virtuais. O processo de
aprendizagem pode ser conduzido por ele/a e se dard por meio de suas buscas.
Essa aprendizagem permite uma diversidade de mecanismos de estimulos a
interatividade e criatividade.

Assim, como j4 havia observado Benjamin (1996), a diferenga entre autor e o
publico se dissipa: “[...] a diferenca essencial entre autor e publico estd a ponto de

192 Brasilia/DF — Faculdade de Educagao - Universidade de Brasilia — Universidade Aberta do Brasil

»



®

Tecnologias Interativas na Aprendizagem em redes sociais on-line, na ciberarte, na cidadania

desaparecer. Ela se transforma numa diferenca funcional e contingente”. Ainda
que a frase de Benjamin tenha sido escrita no século passado, e se referisse somente
a midias como a imprensa, o cinema, e a fotografia, essa tendéncia histérica
da eliminagao progressiva da distin¢do entre autor e publico parece reforcar-se,
ainda mais, na era digital. A arte deixa de ser o privilégio de poucos, assim como
deixa de ser cada vez mais nao sé “observavel”, mas também interativa.

A interatividade na ciberarte

Priscila Arantes (2005, p. 42) faz uma observagao sobre a evolu¢io da ciberarte
afirmando que:

E interessante perceber que Weibel emprega o termo interface em um
sentido mais amplo, indo além de uma visao estritamente técnica,

.

estendendo-o 4 relagdio homem/mundo, dentro de uma abordagem
epistemoldgica. E dentro dessa perspectiva que entendemos o termo
interface no contexto da interestética, tal como a denomino. Para além

I

de restringi-la & troca de informagées entre 0 homem e a méquina,
em um modelo estimulo-resposta, inpur-output, trata-se de entendé-la
como um processo de fluxo de informagées entre dominios em um

sentido mais amplo.

Nesse sentido, o principio que nos interessa explorar é o de que a constitui¢ao de uma
interface, de uma via de comunicagio entre dominios, nio implica a eliminagio de
superficies ou camadas que se interpdem entre eles. Antes, é um processo de adigao
de camadas que potencializa a comunicagio, a conexao e as trocas. A interface, nesse
contexto, é vista como uma espécie de membrana que, ao invés de promover o
afastamento entre dois ou mais dominios, os aproxima, permitindo uma osmose,
uma influéncia reciproca entre as partes dentro de uma visao sistémica.

Ampliar a no¢ao de interface para outros dominios, além dos aparatos estritamente
informdticos, permite-nos, assim, repensar também as relagoes sujeito/obra da
producao estética na era digital. Sobre esse aspecto seria interessante resgatar
Edmond Couchot, que, a partir da no¢io de interface, assinala a constitui¢ao de
uma nova forma de subjetividade na contemporaneidade:

De todas as hibridagoes em diregao s quais o numérico se inclina - afirma
0 autor - a mais violenta e decisiva ¢ a hibridac¢io do sujeito e da mdquina,
através da interface. Violenta porque ela projeta o sujeito - tanto o autor
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da obra quanto o espectador, o artista quanto o amador de arte — em uma
situagdo nova, em que ele ¢ intimado insistentemente a redefinir-se. [...]
A aparelhagem numérica do sujeito perturba, com efeito, novamente as
relagdes entre 0 EU e o NOS, mas de uma maneira que se configura sem
comum medida com o que j4 conhecemos. (COUCHOT, citado por
ARANTES, 2005, p. 62).

A criagdo de cibercendrios, jogos interativos, simulagdes, montagens visuais, e
dezenas de outros formatos utilizados para a aplicagao artistica da nova midia e
de sua rede conectada, permitem uma nova forma de expressao artistica, que em
alguns casos, como no da transiarte, contribui para expressividade individual e de
grupo, cada vez mais ampla, variada e criativa.

Nesse processo, o “autor’, ou melhor dito, o interator, participa desse processo
criativo de infinitas possibilidades que é a ciberarte. Marco (2004, p. 5) afirma que

[...] aautoria, mesmo assumindo diferentes Angulos ¢ intensidades, continua
a existir em potencial, até mesmo em cardter virtual, posto que ao propor
uma ideia, um jogo, ou uma obra, o artista coloca-se no lugar de maestro e,
a partir da intengdo, da agio origindria e do acompanhamento interativo,
propoe sua arte, ainda que tenha sido pulverizada e metamorfoseada pelos
co-autores da rede.

Talvez possamos pensar a autoria dessa maneira proposta por Marco (Idem,
Ibidem), mas ao mesmo tempo reconhecendo o aspecto de que cada novo interator
poderd reconfigurar a obra a seu préprio estilo e apresentd-la sem referéncias
autorais anteriores. Parte-se do principio mesmo de que, ainda que haja um autor
inicial, isto nio tem importincia. E como o titulo mesmo do artigo de Marco
(Idem, Ibidem), sugere na transiarte o “autor” se dilui em tanto autor, mas sua
obra permanece como processo e atividade artistica povoando o ciberespaco.

3.2. Interatividade na cidadania ativa, participa¢do comunitdria

O acesso as tecnologias da informagao e da comunicagao ¢, cada vez mais,
crucial para a ampla democratizagio do conhecimento (ABREU, 1999).
Hoje, politicas publicas de educagdo inicial e continuada — que favorecam
aprendizagem ao longo da vida — nao podem prescindir do livre acesso as novas
tecnologias. Isso implica assegurar facilidades que efetivamente propiciem
inclusao digital nas comunidades. Ao mesmo tempo, o apoio das tecnologias
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interativas é estratégico na constitui¢do da web social, no fortalecimento de
redes comunitdrias na busca do exercicio da cidadania ativa.

O termo Cidadania (do latim civitas, cidadio) significa conjunto de direitos e
liberdades politicas, sociais e econdmicas a luz dos quais todos os seres vivos
nascem livres e sdo iguais, devendo ter os mesmos direitos e deveres. De acordo
com a Encyclopadia Britannica (nota 5)

Cidadania ¢ a relacio entre um individuo e um estado no qual o
individuo possui lealdade em relacio a esse estado e em retorno
recebe sua protecio. Cidadania implica o estatuto de liberdade
acompanhado de responsabilidades. Cidadios tém certos direitos,

deveres e responsabilidades.

O conceito emerge na Grécia antiga, quando cidadania era obtida apenas
por proprietirios. Os Romanos usaram esse estatuto, inicialmente, como um
privilégio a ser conferido ou nio aos povos colonizados, mas passa a ser outorgado
a todos os habitantes livres do império a partir do Século III. A ideia de cidadania
desaparece na Europa durante a era feudal — como muitas outras conquistas
humanistas do mundo antigo — mas revive no Renascimento e se fortalece com
as lutas sociais a partir da era das Luzes.

Importa salientar que os romanos livres tinham cidadania, mas nem todos
podiam ocupar cargos politicos. Fazia-se distingao entre cidadania e cidadania
ativa. Somente o cidadio ativo tinha direito de participar da vida politica e ocupar
altos postos no governo. Em 1791 a primeira constituigao francesa mantém a
divisio romana entre cidadania e cidadania ativa. Assim, para ter cidadania
ativa, votar e ser eleito nao bastava ser individuo: era preciso ser francés, do
sexo masculino, proprietdrio de bens imdveis e ter uma renda minima anual
elevada. Essa e outras restri¢goes se mantiveram — e muitas exclusoes continuam
a vigorar na prdtica - em muitos paises incluindo o Brasil.

Assim, ainda hoje, o exercicio da cidadania ativa vem sendo um desafio a
ser conquistado diuturnamente: hoje, em nosso pais, apesar dos direitos que
constam nos instrumentos legais, hd muito caminho a construir. Conforme
resume Maria Victéria Benevides (1996) “cidadania é participagao”: Participagio
como individuo ou como grupo organizado na sociedade, na esfera publica.
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A Educagio para a Democracia consiste, portanto, em sua primeira
dimensio, na formagio do cidadio para viver os grandes valores
democriticos que englobam as liberdades civis, os direitos sociais e os de
solidariedade dita “planetdria”.

Igualmente, cidadania ativa significa cidadao pleno. Cidadania ativa nas

palavras de Chico de Oliveira (2000) significa

estado pleno de autonomia; saber escolher, poder escolher, efetivar as
escolhas, consciente e ativo dos seus direitos, dos direitos individuais e dos
direitos coletivos.

Resumindo, a dimensio cidada que vem sendo construida pela humanidade
pode ser considerada em geragdes que se aprofundam e aprimoram:

1. Dimensao da Liberdade: Direitos Individuais
Declaragao da Virginia (Estados Unidos - 1776).
Declaragao dos Direitos do Homem e do Cidadio (Franga - 1789).

2. Dimensao da Igualdade: Direitos Sociais
Século XIX inicio do Século XX.

Direitos Sociais, Econdmicos e Culturais.
Constituicio Mexicana (1917).

Constitui¢ao Russa (1919).

3. Dimensao da Solidariedade: Direitos dos Povos
Declaragao Universal dos Direitos Humanos, (1948).
Declaragao Universal dos Direitos dos Povos, (1976).

4. Dimensao Planetdria: Direitos a Vida

Direitos a vida sauddvel, em harmonia com a natureza.
Principios ambientais e de desenvolvimento sustentdvel.
Carta da Terra ou Declara¢io do Rio (1992).
Convengio da Diversidade Bioldgica (1992)

Carta Mundial do Direito as Cidades (2004)

5. Dimensao Planetdria: Direitos Difusos
Em construgio por diferentes grupos sociais.
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Importa lembrar que os trabalhadores, mulheres, camadas mais pobres da
sociedade, diferentes grupos sociais foram excluidos da cidadania ativa e tiveram
e tém que perseverar em continua luta social para obterem os direitos bésicos de
cidadania. Assinala Dallari (2005) que

[...] foram, até agora, duzentos anos de lutas, que j& proporcionaram
muitas vitérias, mas ainda falta caminhar bastante para que a cidadania
seja, realmente, expressao dos direitos de todos e nao privilégio dos setores
mais favorecidos da sociedade.

Nesse contexto ¢ crucial o papel das tecnologias educacionais. E os dispositivos
interativos que favorecem essa participagao crescem exponencialmente conforme
mostra o Grifico 3 “Prisma Conversacional” [do inglés Conversation Prism]. Para
Solis (2008) a socializagao dos contetdos de criagio, consumo e participagao
estd acelerando a metamorfose que transforma pessoas em participantes de um
poderoso e valioso movimento de alfabetizacio digital da sociedade. “E um tempo
no qual as pessoas comuns comegam a abragar a ideia de participar e desenvolver
sua habilidade em compartilhar sua voz individual ou coletiva”.

Em resumo, vale destacar, em acordo com Bebiano (1999) que o bom uso da rede
pode produzir efeitos que tém crescente importincia para a vivéncia democrdtica
e a cidadania. O autor distingue quatro conjuntos de possibilidades principais
nesta participagao cidada, por meio das tecnologias interativas.

Primeiramente, que a rede permite ampliar a participacio do cidadio no debate
politico, na vida comunitdria, por meio livre de troca de mensagem, lista de
discussio, férum, jornal eletronico, dentre outros. E possivel

[...] criar e publicizar opinioes, de uma forma individual ou colectiva,
através de texto, do som, da imagem ou da combinagio de todos estes
elementos. E possivel exprimi-las ¢ permuta-las de maneira interactiva,
com reduzidos limites de natureza geografica, tecnoldgica ou econdmica.

(Idem, Ibidem).

O segundo conjunto relaciona-se com a simplificagio e o alargamento das
formas de exprimir a vontade politica dos individuos e das comunidades, a
“democracia eletrénica”.
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Trata-se da possibilidade de usar a telemdtica — através de tecnologias
crescentemente seguras e simplificadas — na execu¢io de formas de sufrdgio
bem como na organizaio e na apresentagio aos 6rgios de decisio de
peticoes, na expressio de protestos e de anseios ou ainda na formulagio de
apoios a iniciativas. (Id., Ibid.)

Uma terceira possibilidade relaciona-se com as modalidades de organizagao civica
dos cidadaos.

[...] partidos e movimentos, bem como organiza¢oes nio governamentais de
todo o tipo, cedo entenderam aquilo que nesta drea poderiam desenvolver:
muitas delas foram criadas e cresceram, ou entdo passaram a funcionar de

uma forma mais rdpida e eficaz, com recurso aos novos meios. (Id., Ibid.)

Para o autor, um ultimo grupo de possibilidades refere-se a universalizagao
gradual do acesso a cultura, ao conhecimento e & informagio. A Internet

[...] proporciona um espago de partilha e de desenvolvimento sem igual,
encurtando crescentemente a distdncia entre centros e periferias, entre
ricos e pobres, e proporcionando um esbater das limitagoes impostas
pelo isolamento fisico, psicoldgico ou geogrifico dos individuos e das

comunidades. (Id., Ibid.)

Consideragées finais

A partir do exposto acima, pode-se considerar que as vdrias modalidades de
interatividade na web vém aumentando, de forma crescente, permitindo aos
usudrios, a cidadania, inventar novas formas de comunicacio interfaceadas. A
interatividade da web permite a justaposi¢ao conceitual da comunicagio e da
estética, dando origem assim 2 estética da comunica¢io ou interestética. Nesse
contexto, essas novas funcionalidades da web combinadas com suas expansio
acelerada, criagao de novas interfaces e uso de novas midias, reposiciona o
fendmeno do ciberhabitante, como aquele que se encontra cotidianamente
na interface entre o ambiente on-/ine e o ambiente fisico-presencial, numa
complementaridade harmoénica. Com o crescimento da Internet no pais, esse
fendmeno vai também introduzir a cibercultura como parte da nossa cultura na
sociedade contemporinea.

Hoje, se tomamos o exemplo de Sao Paulo, em que mais de 40% dos paulistanos
tém computador ligado a Internet em casa e mais de 25% acessam a rede
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mundial todos os dias, vemos que nossa cibercultura desenvolve-se. Grande
desafio é o trabalho de educadores, artistas, grupos comunitédrios, de povoar a
Internet com educagio, arte e comunidades. Isso, para que esse novo ciberespago
tenha interfaces sociais e artisticas e plena atividade e criatividade nos virios
ambientes da educacio on-line, da ciberarte e da sociabilidade dos f6runs sociais,
da comunicagio humana estetizada e sobretudo da comunicagao cidada na busca
da solu¢do de problemas ligados a justica social e a sustentabilidade da vida no
planeta.

Cabe, cada vez mais, 2 visao critica dos educadores nao esmorecer e nao se iludir,
tendo claro que a efetiva inclusao digital, a real igualdade de oportunidades para
todos far-se-a2 quando as condigoes de infraestrutura de acesso foram equalizadas
e asseguradas universalmente no pais. E, naturalmente, esse acesso técnico
articulado ao processo educacional.

Assim, no momento, a despeito das inGimeras iniciativas que buscam superar
a nova fratura cognitiva decorrente da entrada das tecnologias na sociedade, a
realidade é que os setores sociais tradicionalmente marginalizados, excluidos
da sociedade do conhecimento, acentuam sua distincia do mundo do saber
sistematizado. Sdo, de fato, vitimas de novo principio de exclusio

[...] os que j4 dispoem de pleno acesso a educacio potencializam, mais
ainda, com as TICs, sua capacidade cognitiva e todos aqueles com acesso
precdrio e limitado a0 mundo da educacio vém ampliar essa antiga
exclusio o saber digital nio pode se tornar novo principio de exclusao.

(UNESCO, 2005).
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Nota 1: A pesquisa Most Connected Cities foi realizada pelo Daily Wireless em 2007. Disponivel
em: <http://www.dailywireless.com/features/most-connected-cities-030607/>.

Nota 2: Dentre as novas politicas para o pafs o primeiro ministro da Gra Bretanha, Gordon
Brown anunciou, durante a Conferéncia anual do Labour Party, em setembro de 2008, iniciativa
de 300 milhoes de libras para assegurar que toda crianga em idade escolar tenha direito de acesso
A internet. As familias identificadas, pelas escolas locais, como excluidas desse acesso, estario
aptas a receber vale digital de até 700 libras para assegurar sua conexo online. Disponivel em:
<http://www.telegraph.co.uk/news/newstopics/politics/labour/3062140/Labour-conference-
speech-Gordon-Brown-to-vow-home-internet-access-for-all-children.html>.

Nota 3: O mapeamento das Iniciativas e Projetos de Inclusio Digital no Brasil (e seus
respectivos PIDs) realizado pelo Ibict tem o intuito de mensurar o avanco da inclusdo digital
no pais por parte de agentes publicos e privados. Disponivel em: <http://inclusao.ibict.br/mid/
mid_estatisticas.php>.

Nota 4: O Portal Guia das Cidades Digitais apresenta compreensivo painel das Cidades Digitais
no Brasil, incluindo estudos e relatos de boas experiéncias. Em 2008, o portal lancou o Censo
das Cidades Digitais Brasileiras. O objetivo é mapear a situagio dos municipios no que se
refere a iniciativas de Cidade Digital. Ou seja, “saber quantos, quais, como sao e onde estio os
municipios que contam com programas que utilizem os recursos das Tecnologias da Informacio
e Comunicagao (TICs) visando estabelecer um ambiente digital para modernizagio da gestao
publica; empreendedorismo e desenvolvimento econdmico; e prestagao de servigos aos cidadios”.
Disponivel em: <http://www.guiadascidadesdigitais.com.br/site/index.php>.

Nota 5: Citizenship. (2008). In Encyclopadia Britannica. Acessado em 17 de novembro, 2008,
na Encyclopadia Britannica Online. Disponivel em: <http://www.britannica.com/EBchecked/
topic/118828/citizenship>.
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