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RESUMO: O artigo busca refletir sobre a relagdo existente entre a comunicagdo € a
educagdao na nossa sociedade atual, investigando o potencial técnico e pedagogico das
Tecnologias de Informacdo e Comunicagdo, em especial as de suporte digital, com vistas
a constru¢do de um conhecimento mais coletivo, plural e democratico. Além das
questdes ligadas as transformagdes que a comunicacao digital traz para a vida social de
dos grandes centros urbanos de hoje, enfatiza-se as problematicas do fempo e do espago
de uma aprendizagem mediada pelas tecnologias digitais e da interatividade. Busca-se
também pensar a concepcao de novos modelos de escola, a partir da mediacao dos
suportes tecnoldgicos.

A presenca dos elementos tecnologicos na sociedade vem transformando o modo
dos individuos se comunicarem, se relacionarem e construirem conhecimentos. Somos
hoje praticamente vividos pelas novas tecnologias!

Uma breve observacdo no cotidiano das pessoas hoje ¢ suficiente para que se
constate que o homem se forma e se informa através da interagdo com as tecnologias de
informacdo e comunicagdo (TIC). Cinema, televisdo, video, Internet, cd-rom,
simuladores visuais, telas interativas... E um mosaico de diversas midias interagindo no
universo material, afetivo e cognitivo dos individuos.

Tudo isso faz parte de um processo mais amplo que ¢ conduzido, em boa medida,
pelo desenvolvimento tecnolégico em relagdo ao qual tem vivido a humanidade,
especialmente nos ultimos cinqiienta anos, nas instancias da comunicacdo e da
informacdo. Esse processo engloba uma série de transformacdes em setores variados do
viver humano, do econdmico ao politico, do social ao simbolico, do cultural ao psiquico,
que trazem profundas implicagdes também para os dominios da educacdo.

Isso nos faz assistir a um movimento de rapidas transformagdes no cenario
educacional, de amplitudes ainda desconhecidas, que necessita ser analisado e discutido.
Pouco a pouco, percebe-se que as politicas publicas educacionais, em praticamente todos
os paises ocidentais, j4 comegam a definir posicionamentos mais claros e detalhados
sobre o assunto, incentivando muitas vezes o surgimento de programas de introdugao das
TIC na educagdo, assim como regulamentando limites para os mesmos'. Do ponto de
vista académico, o volume da producao também tem crescido significativamente2.
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No entanto, boa parte dessa discussdo ainda vem sendo pautada a partir de
pressupostos tradicionais e/ou moralistas, tanto no que diz respeito as possibilidades
tecnoldgicas, quanto as questdes de ambito pedagodgico, o que acaba distorcendo parte da
reflex@o que precisa ser efetivada e empobrecendo uma parcela significativa dos projetos
de articulagao da tecnologia com a educagdao em execucgao.

Isso cria uma realidade a qual, nds educadores, temos que fazer face. Trata-se de
levar a cabo uma reflexdo que englobe o repensar dos proprios conceitos de educagdo e
tecnologia, de forma integrada, no sentido de se criar propostas pedagodgicas que
incorporem as potencialidades que as novas tecnologias trazem para o processo coletivo
de constru¢ao do conhecimento, para a democratizagdo do saber e, conseqiientemente, o
desenvolvimento da cidadania.

Nesse artigo, pretendemos, de forma breve, apontar algumas dessas
potencialidades, a partir do enfoque de problemadticas que consideramos relevantes:
tempo e espaco da aprendizagem interatividade, sujeitos educacionais.

Tempo e espaco da aprendizagem: onde fica a escola?

Ja faz parte do senso comum se afirmar que a informacdo nao ¢ mais um objetivo
privilegiado da educacdo. J& se foi o tempo em que a escola era o principal lugar de
aquisi¢ao das informagdes! Com a difusdo acelerada das informagdes através das TIC,
estas deixaram de ser privilégio de poucos (os mestres) e transformaram-se em parte
integrante da cultura mundial.

Em determinada medida, esse processo colocou em crise um certo modelo de
educagdo, estruturado no Ocidente no século XIX, cujo objetivo era prover os alunos do
saber acumulado pela humanidade. Esse saber era, na verdade, a sistematizacdo de
informacgdes tidas pela ciéncia da época como fundamentais, acabadas e verdadeiras, num
periodo historico em que o acesso a estas informagdes era de fato muito restrito. Um
modelo que implicava, por sua vez, num tempo e num espago de aprendizagem bastante
rigidos.

Hoje, num momento em que o problema deixa de ser a escassez e torna-se o
excesso de possibilidade de aceder as informagdes e que, o que ¢ ainda mais relevante,
estas se transformam numa velocidade jamais imaginada anteriormente, fica mais do que
evidente o descompasso dessa concepgao de educagio.

Embora este modelo tenha sido amplamente combatido, sua influéncia continuou
exercendo-se de forma significativa no cendrio educativo ocidental e seus resquicios
podem ainda ser sentidos ainda nos dias de hoje, apesar de todos os discursos
teoricamente renovadores pelos quais vem passando nossos sistemas educacionais. No
Brasil, por exemplo, isto pode ser constatado na forma como ainda sdo estruturadas as
politicas publicas de curriculo e avaliagdo, assim como a pratica de sala de aula da maior
parte dos professores da educacao basica.

Esse ¢, sem duvida, um dos elementos da crise de identidade pela qual vem se
defrontando atualmente a educagdo. Crise esta que vem nos colocar at¢ mesmo o



questionamento da viabilidade da escola (enquanto institui¢do), tal qual noés a
concebemos (e que nao difere muito da escola vigente ha um século). O que gera a
necessidade de se pensar em novos modelos de educagdo, a serem construidos a partir
das diversas formas de comunicacao e constru¢ao de conhecimento existentes.

Trata-se de questionar, por exemplo, se a existéncia de um tnico espago basico de
aprendizagem, tal como a sala de aula presencial, ¢, de fato, o mais adequado dentro de
um mundo em que a territorialidade convive cada vez mais com um outro espago de
trocas e produgdes simbolicas, construido por redes digitais de comunicacdo e
informacao ...

E pensar o espaco nos remete a refletir sobre o proprio tempo da aprendizagem. O
tempo da escola € tUnico, rigido, quase absoluto. Temos que aprender os mesmos
assuntos, durante um tempo definido, e comprovarmos a “aprendizagem” no momento da
avaliagdo. Caso contrario, ndo podemos prosseguir. Essa ¢ a regra, da alfabetizagdo a
universidade.

Criangas, adolescentes ¢ adultos, sentados, durantes algumas horas diarias, anos
de sua vida, numa sala fechada, com um grupo restrito de pessoas, as quais muitas vezes
ndo tém maiores afinidades e vinculos, tendo que aprender as mesmas coisas, num
mesmo ritmo? Serd que esse espago e esse tempo ddo conta da aprendizagem que
estamos tentando teorizar? E mais importante: daquele que temos condi¢des de realizar?

Por que ndo pensarmos em espagos multiplos, que concebam a comunicagido
presencial e virtfual, com sujeitos diversos, para a realizagdo de atividades distintas que
compdem o processo educacional? Por que ndo pensarmos em tempos distintos de
aprendizagem em que os sujeitos possam exercer suas diferencgas e alteridades?

Talvez, ao invés de escolas nos modelos atuais, poderiamos ter outros espagos
presenciais, especificos para determinadas fungdes e possibilidades cognitivas, afetivas,
sociais, éticas, baseadas em diferentes tipos de convivéncia e de temporalidades. Isso
conjuntamente a diversos espagos virtuais, que colaborariam de forma distinta para a
aprendizagem, trazendo elementos que, do ponto de vista pratico, espagos presenciais
ndo poderiam prover, tais como uma convivéncia com uma diversidade temporal,
cultural, étnica e cognitiva muito mais multipla.

Por outro lado, por que a aprendizagem tem que ser estruturada basicamente
através das linguagens oral e escrita, quando convivemos cada vez mais com imagens,
musicas ou linguagens hipermidiaticas? Por que ndo aprendemos na escola, também, a
interpretar o mundo e construir conhecimento através das linguagens audiovisuais?

Obvio que estamos tratando de questdes que ultrapassam em muito as
especificidades dos meios de comunicagdo. Estamos falando de aprendizagem,
convivéncia, cognicao, ética, sociabilidade, meio ambiente, linguagem, vida. Estamos
falando de educag¢do, um movimento rico, complexo, continuo, de transformagdo dos
individuos. Estamos falando de possibilidades de intervencdo social e formal nesse
processo, com objetivos especificos. E isso pode ser pensado de diferentes formas, seja
utilizando apenas as linguagens orais e corporais, seja utilizando a escrita, as imagens, 0s
sons, a televisdo, a Internet, etc. Esses suportes, essas linguagens comunicacionais,



podem ser os meios para uma educacdo formal tradicional ou para outros modelos
pedagdgicos. Mas ndo sdo apenas meios passivos de um processo alheio. Ao serem
incorporados, acabam modificando a propria estrutura do processo como um todo. Pois
um novo tipo de linguagem acaba gerando uma nova forma de pensar o mundo, de
estruturar relagdes.

Nesse sentido, se ¢ verdade que podemos conceber modelos pedagdgicos
alternativos aos que temos sem levarmos em consideracao as TIC, também ¢ verdade que
estas trazem elementos e possibilidades de intervengdo novas, antes impensaveis. Os
modelos estdo por ser construidos e transformados. E ndo estamos falando de criar novas
utopias. Estamos nos referindo a processos historicos concretos e que, portanto, t€m que
ser pensados a partir de todas as contradi¢des sociais, econdmicas, politicas e culturais
que engendram. E para nos, pensar o bindmio educagdo/tecnologia hoje ¢ refletir sobre
essas questoes, sob diversos pontos de vista.

Revolugao digital? E a educagado com isto?

A proliferacao das redes de comunicacdo digital traz inimeras possibilidades e
perspectivas para o universo educacional, como por exemplo: a criagdo de ambientes
colaborativos de aprendizagem, o intercambio de saberes em diferentes pontos do mapa,
a comunicacao on line entre alunos e professores de realidades distintas, ampliagdao dos
niveis de interatividade etc. Tecnicamente, esse processo, que vem sendo chamado de
“Revolucao Digital”, diz respeito a criagdo de grandes sistemas de rede de comunica¢do
integradas, com suportes de armazenamento e transmissao de dados digitais (codigos
binarios, traduziveis sob diversas interfaces). E isso, que pode a primeira vista parecer
algo insignificante, ¢ base para transformacgdes de portes ainda incalculdveis para a
economia, a politica, a cultura, a medicina, o lazer, a ciéncia, a educagao.

O fato de uma informacdo (escrita, imagética, sonora) estar armazenada
digitalmente, ou seja, ser reduzivel a uma combinacao de numeros, faz dela algo distinto
de uma mesma informag¢ao, armazenada analogicamente. Quando temos uma informagao
digital, temos, na verdade, uma combinagdo de c6digos que sdo, no momento em que sao
utilizados (atualizados), traduzidos para uma interface de comunicagdo especifica: a
impressao da escrita numa folha de papel, o som de uma voz numa caixa de som, a
imagem de um filme numa tela de video.* Por que entdo temos uma informacdo de
natureza distinta? Primeiro, pela sua capacidade de reproducao. Codigos numéricos sao
muito mais facilmente reprodutiveis do que paginas escritas, fitas magnéticas, tanto do
ponto de vista da rapidez, quanto do custo. Segundo, pela facilidade de transporte nas
redes de transmissdo de dados. Terceiro, devido a maleabilidade e a flexibilidade dessas
informagdes. As possibilidades de transformagdo tornam-se quase infinitas, assim como
muito mais rapidas. Quarto, devido a sua capacidade de se atualizar em diferentes
interfaces; € por isso, por exemplo, que podemos ver a representacao imagética de uma
musica.

Com o desenvolvimento cada vez mais acelerado dessas capacidades e das
proprias interfaces, visualizamos muitas conseqiiéncias para o universo do conhecimento.



Dentre estas a possibilidade de armazenamento e facilidade de acesso de boa parcela do
conhecimento e das informagdes acumuladas e conservadas pela humanidade, ao longo
de seu caminhar. E o antigo sonho da Biblioteca de Alexandria tornando-se uma
hiperrealidade.

Temos também a possibilidade de integrar, com maior facilidade, rapidez e
criatividade, diversos tipos de midias. E, ao permitir a fusdo, mesclagem e interconexao
(ndo apenas soma) de diferentes midias, as TIC acabam apontando para a criagdo de
novas linguagens e novos signos comunicacionais. Estes poderiam vir integrar
linguagens ja existentes a formas inéditas de comunicacdo e pensamento. Esse processo
poderia criar fendas e espacos para que brotassem signos “que seriam ao mesmo tempo
suporte e prolongamento do imaginario”, estruturar reflexdes e posicionamentos criticos
e levar a transformagdes muito mais significativas no processo de construcdo e difusdao
do saber. Visualiza-se ai ainda possibilidades de surgimento de formas alternativas de
narratividade que combinem aspectos da linearidade seqiiencial das linguagens existentes
(escrita, cinema, video), com procedimentos hipertextuais, interativos, construidos sob
novas légicas de pensar o real e suas representagdes.

Isso porque a plasticidade, a flexibilidade e a rapidez transformativa dos bits
permitem que haja uma maior interatividade no processo de comunicacdo e de
constru¢do do conhecimento, num dos percursos dessa revolugdo digital que
consideramos mais significativos para a educagao.

Interatividade: acordando a Bela Adormecida

Interatividade virou um termo da moda, sinonimo de inovagdo tecnoldgica.
Vendem-se diversos produtos com o rétulo de interativos: jogos, softwares, programas
televisivos, maquinas de lavar, professores .. Mas o que de fato chama-se de
interatividade?

Nao se trata de um conceito novo. O termo ¢ originario do substantivo inferagdo,
jungdo do prefixo inter e do substantivo ac¢do, que designa “uma agdo que se exerce
mutuamente entre duas ou mais coisas, ou duas ou mais pessoas; agdo reciproca”, que
também gerou o adjetivo interativo [inter- + ativo], relativo “aquilo em que hé interagdo”.
Interatividade [interativo + - (1) dade] seria, portanto, “o carater ou condicao de interativo
ou ainda a capacidade (de um equipamento, sistema de comunicagdo ou de computacao,
etc.) de interagir ou permitir interacdo”.4 Na teorizagdo da comunicagdo, seu
aparecimento se deu no inicio do século XX. Em 1932, Bertold Brecht ja se referia a
interatividade quanto a possibilidade que os rddios traziam para uma interacao
comunicacional mais livre.5 Mas foi em finais dos anos 60, a partir do desenvolvimento
da semiologia e semidtica, que o conceito comegou a ser mais difundido e relacionado
mais diretamente as tecnologias eletronicas. A interatividade passa a ser concebida como
um processo de permuta continua das fungdes de emissdo e recep¢do comunicativa.
Muitos artistas®, comunic6logos, engenheiros eletronicos comecam a desenvolver
projetos no sentido de criar produtos cujos resultados semioticos derivariam de uma
intervengdo direta dos emissores. Uma obra que nunca estaria pronta e cujo conteudo so



se concretizaria no momento de sua atualizagdo, de interagdo do emissor que, nesse
sentido, se constituiria num co-autor desse produto.

E ¢ nesse sentido que também concebemos a interatividade, considerando-a
inclusive como a pedra de toque do processo de transformagdo do saber em meio a
revolucao digital que estamos vivendo. No entanto, trata-se de uma interatividade
potencializada pelas caracteristicas dos suportes digitais. A maleabilidade e
re(flexibilidade) dos bits, assim como a rapidez nas consultas e respostas dos seus
sistemas, propiciam condi¢des técnicas infra-estruturais para uma comunica¢do muito
mais interativa do que experiéncias anteriores. Acrescentamos a isso uma possibilidade
de interacdo simultinea de um numero muito maior de comunicantes. Assim, muda-se o
carater da interatividade, devido a razdes quantitativas (numero de pessoas interagindo) e
qualitativas (variedade, riqueza e natureza das interagdes).”

A interatividade passa entdo a levar em consideracdo a possibilidade de imersao,
navegacdo, exploracdo e conversacdo presentes nos suportes de comunicacdo em rede,
privilegiando um visual enriquecido e “recorporalizado”, em contraponto com um visual
retiniano (linear e seqiiencial), que recompde uma outra hierarquia do sensivel®
instaurando, assim, uma logica que rompe com a linearidade, para dar lugar a uma logica
heterarquica, rizomadtica, hipertextual.

Teriamos a possibilidade de alcancar aquilo que Pierre Lévy chamou de terceiro
nivel de interatividade, ndo mais de tipo Um - Todos, nem Um - Um, mas do tipo Todos -
Todos, em que os sujeitos podem trocar, negociar e intercambiar diferentes saberes ao
mesmo tempo?®.

Portanto a interatividade passa ser compreendida como a possibilidade do usuario
participar ativamente, interferindo no processo com agdes, reagdes, tornando-se receptor
e emissor de mensagens que ganham plasticidade, permitindo sua transformacao
imediata, criando novos caminhos, novas trilhas, novas cartografias, valendo-se, para
isso, do desejo dos sujeitos. Acrescenta-se, conseqiientemente, uma maior capacidade
desses sistemas de “acolher as necessidades do usuario e satisfazé-1o”.1

Nessa perspectiva, os produtos ndo mais “chegariam” prontos ao destinatario. A
este caberia a possibilidade de remodelar, ressignificar e transformar o produto com o
qual estivesse interagindo, de acordo com sua imaginagdo, necessidade ou desejo —
obviamente que dentro dos limites técnicos dos suportes. Isso abre maiores chances para
que os discursos tornem-se mais abertos e fluidos. Diminuem-se as fronteiras entre
autores ¢ consumidores, sem que, com isso, os sujeitos percam sua singularidade. E a
propria escrita do mundo, confundida com sua leitura, que tende a se tornar coletiva e
anénima. Assim, a textualidade produzida pelos discursos ndo pode ser considerada um
sistema fechado de signos: ela é sempre uma ag¢ao em devir.!

Isto porque o fato das informagdes (discursos) estarem dispostas em redes digitais
acaba elevando o grau de possibilidade de metamorfose constante dos produtos e saberes,
dificultando, assim, a cristalizagdo de idéias, conceitos e estéticas. Isso implica na
ampliacdo do carater coletivo do saber, fruto da viabilidade da troca dinamica e
instantanea de saberes singulares de um grande numero de agentes produtivos. Por sua



vez, a possibilidade de que muitos sejam ao mesmo tempo produtores, difusores e
consumidores de discursos viabiliza as condi¢des para a concretizacdo de uma situacao
na qual ndo existiriam mais centros exclusivos de producao, descaracterizando (a0 menos
parcialmente), assim, o chamado consumo de massa. Nesse sentido, o proprio saber
poderia se transformar num grande hipertexto, construido e reconstruido, a milhares de
maos e cérebros, sem e€ixos centrais.

Algumas caracteristicas técnicas desses novos dispositivos permitem ainda uma
utilizagdo mais constante e criativa de logicas hipertextuais ¢ ndo-lineares. Embora a
hipertextualidade ndo tenha sido criada pelas novas tecnologias, visto que ela pertence a
propria forma de raciocinio dos homens, estas aumentam significativamente as
possibilidades de sua utilizacdo no processo de produgdo cultural e académica e no de
armazenamento e consulta de fontes e dados. Os saberes e as informacdes passam, entdo,
a serem dispostos de forma associativa na rede ao qual pertencessem, modificando a
logica de acesso aos mesmos.

Estaria se construindo, dessa forma, uma inteligéncia coletiva, entendida aqui na
perspectiva de Pierre Lévy como wuma inteligéncia globalmente distribuida,
incessantemente valorizada, coordenada em tempo real, que conduz a uma mobiliza¢do
efectiva das competéncias.’? O conhecimento transforma-se, assim, em um codigo
gerativo compartilhavel e reaplicavel em suportes e materiais economicos e difundidos,”
adquirindo uma dimensao transcultural e policontextual jamais imaginada.

Hoje, podemos encontrar a interatividade facilmente aplicada em algumas
tecnologias sincronas, como os chats, videoconferéncia, mas ainda ndo muito
desenvolvidas em larga escala, devido a dificuldades técnicas e barreiras culturais
colocadas no mundo do conhecimento, visto que esse processo toca em questdes ainda
controvertidas, a exemplo da problematica autoral. Mas muitos avangos vém sendo feitos
no universo dos jogos eletronicos, da arte tecnoldgica e de areas de pesquisa especificas,
como a robotica e a realidade virtual. Se estes ainda sdo em certo sentido limitados, 1sso
se deve sobretudo a problemas de velocidade na transmissdao de dados numa rede como a
Internet. Como afirma Couchot,

No momento, por causa da relativa lentiddo da rede, a interatividade se limita a
troca de informacgbes visuais e textuais. Mas é certo que, em breve, formas mais

elaboradas de interatividade, solicitando modalidades sensoriais, como a percepgao
visual em trés dimensbes e o tato, tornar-se-ao possiveis.'

, .

No entanto, no territorio da educacdo, o que se constata ¢ que existe um
aproveitamento muito reduzido desse potencial de interatividade, seja nas experiéncias de
Educagdo a Distancia - EAD, seja na produgdo de softwares e jogos didaticos, seja na
utilizacao da informatica na educacao formal'®. Boa parte dos dispositivos apresentados
como interativos, mostram ser, na verdade, reativos, “visto que, diante deles o usuario,
ndo faz sendo escolher uma alternativa dentro de um leque de opg¢des definido”, como ja
observava Raymond Willians'é, nos anos 70, quanto a tecnologia de maneira ampla.

Isso praticamente nos obriga a ter que pensar alternativas para se ultrapassar esse
panorama de atraso tecnocultural da educagdo e investir na constru¢do de novos espagos
de aprendizagem, de saberes vivos, 0o que exige o rompimento com a linearidade que



ainda se institui na sala de aula convencional, favorecendo a intensificagdo de
“modalidades cognitivas baseadas sobretudo na interatividade e na sensoério-motricidade,
competéncias que todos nos possuimos, que utilizamos quotidianamente, que nao temos
necessidade de aprender”" e que as tecnologias digitais vém potencializar.

Possibilidades e entraves técnicos e soécio-politicos

Se a realidade a qual estamos tratando pode parecer utopica ou distante, ela ndo o
¢, ao menos do ponto de vista técnico. O avango acelerado do desenvolvimento das
tecnologias eletronicas nos ultimos dez anos, tanto no que se refere as possibilidades de
digitaliza¢do, armazenamento e transmissao de dados, quanto as interfaces, faz desse
processo uma realidade concreta e palpavel.

Do ponto de vista técnico, por exemplo, j4 podemos hoje transmitir com relativa
facilidade, em tempo real e com alta qualidade, imagens em movimento, diferentes tipos
de som, além da propria escrita, de forma integrada e simultanea, para diversos pontos do
planeta, o que permite uma capacidade de comunica¢do e intera¢do igual ou superior a
uma sala de aula presencial.

Nao podemos deixar de fazer referéncia as pesquisas realizadas no ambito da
realidade virtual que objetivam ampliar as capacidades sensitivas das comunicagdes em
rede e dos suportes digitais, desenvolvendo as possibilidades imagéticas e auditivas ja
existentes e criando alternativas para o sentidos motores e olfativos. Embora estejamos
longe de um cenario no estilo de Matrix, acredita-se que muitas inovagdes e
aperfeicoamentos irdo surgir nos proximos anos, mudando ainda mais o cenario de
comunica¢cdo de nossa sociedade e trazendo novas possibilidades para a educacio,
inclusive no que concerne as capacidades de simulacdo das interfaces digitais, um dos
grandes filoes de aplicabilidade cognitiva.®

As possibilidades e inovagdes técnicas atuais e previsiveis para um futuro a curto
e médio prazo sdo inimeras € ndo nos cabe desenvolvé-las aqui. Nosso objetivo € apenas
o de apontar sua significagdo para o terreno pedagogico. E ao fazé-lo, ndo podemos
deixar de abordar alguns entraves técnicos e aspectos socio-politicos e econdmicos
diretamente relacionados com esse processo, embora este também nao seja nosso objeto
de discussao.

Um dos mais significativos entraves técnicos que as redes de comunicacao digital,
a exemplo da Internet, encontram na atualidade diz respeito a velocidade de transmissao
de dados. Isso ndo significa, de forma alguma, que ndo possuamos possibilidades
técnicas para solucionar o problema. Como vem ocorrendo com a maior parte das
inovacdes na histéria da técnica, durante certo periodo inicial, estas ndo se encontram
ainda viaveis economicamente, do ponto de vista de uma abrangéncia social significativa.
Sdo acessiveis primeiro apenas para setores de pesquisa, depois para elites econdmicas e
sO entdo se tornam uma realidade para a maioria da populag¢dao. O que muda hoje ¢ que o
tempo que separa a invencao da tecnologia de sua larga distribui¢do vem diminuindo
consideravelmente. Por essas razdes, acredita-se que o problema da velocidade de
transmissdo de dados deve-se solucionar a curto prazo nos paises mais ricos ¢ a médio



prazo nas regides economicamente periféricas, viabilizando, assim, grandes projetos
econdmicos, ja em germinagdo, a exemplo da migragdo da televisdo para suportes de
transmissdo e acesso por redes como a Internet. Em vista deste e de outros projetos, a
questao da velocidade tornou-se central e vem sendo objeto de milionarios investimentos.

De outro lado, somos conscientes de que todo esse processo de transformacao
tecnologica estd estruturalmente atrelado as necessidades economicas do sistema de
producdo e reproducao de capital de nossa época, sistema este que sobrevive também da
exploragdo de boa parcela da populagdo mundial e das desigualdades econdmicas. Isso
faz com que os avangos tecnoldgicos ndo sejam acompanhados de avangos sociais
significativos. A tendéncia, portanto, ¢ que as potencialidades trazidas pelas tecnologias
sejam aplicadas a partir de um universo de contradi¢ao social ja existente e estruturado, a
menos que haja uma transformacdo (mesmo que parcial) do proprio sistema. O que ndo
significa, por sua vez, que ndo possamos ter avancos diferenciados em diversas areas. E a
educacdo ¢ uma das areas que mais tem a lucrar.

Mas ndo existem certezas nesse percurso. E a pratica coletiva dos sujeitos
historicos que perfilara os caminhos a serem tomados nessa viagem, cujas paradas nao
estdo definidas de antemao e cujo fim certamente significara um novo comeco. E da qual
nos, educadores, temos um papel significativo, especialmente no que diz respeito a
proposicdo de alternativas que garantam o acesso democratico ao conhecimento € o
respeito a cidadania.

'No caso especifico do Brasil, pode-se constatar que, ao longo dos tltimos vinte anos, o Ministério de
Educacdo propos diferentes iniciativas na tentativa de efetivar a relagdo educagdo e tecnologia. Merece
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Educag¢do (PRONINFE, 1989), ambos visando a introducdo da informatica na educacdo ¢ o Programa
Nacional de Informatica na Educagdo (PROINFO, 1996), atualmente em vigor. Dentre outros, o objetivo
maior destas iniciativas ¢ de mocratizar o acesso a informatica, especialmente entre as setores mais
desfarorecidos.
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