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Resumen

Este articulo busca reflexionar sobre el momento
cibercultural contempordneo y las nuevas posibilidades
para la ensefianza-aprendizaje ofrecidas por la emer-
gencia de la Web y su reconfiguracién en Web 2.0. En
ese sentido, establece relaciones entre los principios de
la cibercuttura (Lemos E. & Levy, 2010; Lemos, 2005;
Lemos, 2003) y el contexto educacional. Evidencia
posibilidades y recursos para la reconfiguracién de la
practica pedagdgica en la cibercultura. Propone que los
dispositivos digitales y las redes de comunicacion sean
utilizados con intencidn pedagdgica y al servicio de la
promocion de la ciudadanfa en la cultura digital.
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Abstract

This paper discusses cyberculture and new pos-
sibilities for teaching and leaming offered by the emer-
gence of Web and its evolution to Web 2.0. It relates
the principles of cyberculture (Lemos & Levy, 2010;
Lemos, 2003; Lemos, 2005) to education. It evidences
opportunities and resources for the reconfiguration of
pedagogical practice in cyberculture. It proposes that
digital devices and communication networks are used
with intent to promote learming and citizenship in the
digital culture.
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Las tecnologias digitales de la informacién
y comunicacién (TDIC) y los recursos virtuales
asociados a ellas estan fuertemente presentes en
lo cotidiano. La rdpida y creciente apropiacion
social de esas tecnologias senala la expansion
y consolidaciéon de la cibercultura (Lévy, 1999;
Lemos, 2002; Lemos & Lévy, 2010).

De esa manera, la contemporaneidad se
caracteriza por los nuevos habitos sociales de
produccién y consumo de informaciones, recon-
figuraciones de las relaciones de trabajo/ocio y
creacidon de nuevas formas de comunicacién, lo
que incita a transformaciones de orden econémi-
ca, sociocultural, politicas, etc., todas mediadas
por las TDIC. La misma perspectiva es propuesta
por Medeiros (2005:31), que al reflexionar sobre
el pensamiento de Kenski (2003), asume que “las
evoluciones tecnoldgicas vividas por la sociedad
actual no se restringen apenas al uso de nuevos
equipos y productos [...] implica la modificacién
de comportamientos, de cierta forma, imponién-
dose la cultura existente y transformando indivi-
duos, grupos y sociedad”.

Este articulo busca reflexionar sobre ese
momento cibercultural y las nuevas posibilida-
des para la ensenanza-aprendizaje ofrecidas por
la emergencia de la Web y su evolucién hacia la
Web 2.0. Establece relaciones entre los principios
de la cibercultura (Lemos & Levy, 2010; Lemos,
2005; Lemos, 2003) y la educacién, evidencian-
do posibilidades y recursos para la reconfigura-
cién de la prictica pedagdgica en la cibercultura.
Propone que los dispositivos digitales y las redes
de comunicacién sean utilizados con intencién
pedagégica y al servicio de la promocién de la
ciudadania en la cultura digital.

Lévy (1999) conceptualiza “cibercultu-
ra” como un conjunto de técnicas, practicas,
actitudes, modos de pensamiento y valores que

se instituyeron con el ciberespacio; es decir: la
unioén de redes e infraestructura y comunicaciéon
formada por la interconexién global de los com-
putadores. Es en ese espacio virtual e interacti-
vo que se efectivizan los accesos a los recursos
remotos de servidores de redes, las transacciones
de comercio electrénico, la permuta digital de
archivos, la comunicacién en tiempo real en
formato textual o audiovisual, el correo electré-
nico, etc.

En Lemos (2002:16) se encuentra la afir-
macién de que la cibercultura “nace en los afios
50 con la informdtica y la cibernética”. Para
Castells (1999) las décadas de los 50 y 60 fueron
precursoras de la “Era de la informacién” en
grande escala. El periodo comprendié iniciativas
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de estrategia militar e investigaciéon académica3
que justificaron el desarrollo de las tecnologias
digitales y de las redes de computadores. Incluso
con Lemos (2002) percibimos que la década
de los 70 sefial6 el inicio de la popularizacién
de la cibercultura (lo que es justificado por la
aparicién del microcomputador y el progreso
tecnolégico asociado). El autor destaca que las
décadas siguientes marcaron la consolidacién de
la cultura digital, eso con la informdtica masiva
(80), con la expansion de las redes temdticas y la
llegada del World Wide Web (90).

La primera generacién de internet se confi-
guré como un grande depdsito de informaciones
que, por el formato de organizacién y software de
lectura (browsers o navegadores), se torné bastante
amigable con los usuarios. Sintéticamente, la Web
representé en su origen, un sistema de documentos
electrénicos que agregaba la informacién en dife-
rentes formatos (texto, audio, animaciones y gra-
ficos). Tales documentos se encontraban conec-
tados por hyperlinks que permitian a los usuarios
una forma facil y rdpida de acceso e interaccién con
las informaciones deseadas/catalogadas (Figura 1).

Figura No. 1: Ejemplo de documento electronico en formato original W\W/\W.
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Fuente: http://www.utad.pt/wai/wai-pageauth.html <Acesso en 03/08/2011>

3 Castells (1999) hace referencia a los trabajos desarrollados en la
ARPA (Agencia de Proyectos de Investigacion Avanzada) de los
Estados Unidos, que buscaban la creacion de una red de comu-
nicacion sin un centro de control determinado e inmune a ata-
ques nucleares. De esos esfuerzos surgié en 1969 1a ARPANET,
primera red de computadoras que conectan a las Universidades
de California (en Los Angeles y Santa Bérbara), el Instituto de
investigacion de Stanford y la Universidad de Utah. La ARPANET
fue la precursora del intermnet.
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Una caracteristica importante de esa pri-
mera fase de la Web hace referencia a la forma de
interaccién con la informacién. Para la mayoria
de los usuarios eso se restringfa a la localizacion y
acceso al que estaba previamente disponible. Ese
contenido era elaborado, organizado y sistemati-
zado en red por proveedores de acceso, que tenfan
equipos técnicos responsables para construir esos




documentos, siguiendo el patrén establecido. Es
un hecho que en apenas cuatro anost la Web se
popularizé como una plataforma eficiente para la
vinculacién y acceso a contenidos, de forma gene-
ral y en régimen 24/7 (horas/dias por semana).

La répida consolidaciéon de la Web y el
perfeccionamiento de sus recursos ampliaron la
adopcidn de las tecnologias digitales, lo que posi-
bilité modificaciones en las formas de trabajo de
las organizaciones y proporciond nuevas maneras
para el “hacer” y, primordialmente, de pensarse el
“hacer” (Moraes, 1997). Un ejemplo de esa rea-
lidad son los emprendimientos tradicionales que
incorporaron las facilidades virtuales a su campo
de accién: las empresas “puntocom” tienen en el
internet una plataforma de negociacion directa
con sus clientes (tiendas virtuales, internet ban-
king, sitios de subastas, etc).

Ese continuum de innovaciones y las trans-
formaciones asociadas tipifican la cibercultura.
Desde sus origenes hasta el presente, acompa-
fnamos una dindmica fecunda de renovacién y
perfeccionamiento expresada por la acelerada
virtualizacién de las entidades sociales y sus acti-
vidades. La propia Web es un ejemplo de esa
constante y ventajosa reconfiguracién. Si en sus
primeros momentos la red funcionaba como una
plataforma para la divulgacién de contenidos (lo
que replica el funcionamiento de un medio masi-
vo) en un segundo momento> (Web 2.0), las posi-
bilidades interactivas con el contenido, la facilidad
de expresion personal en multiples formatos y la
comunicacidén establecida en el ciberespacio, son

4 La National Center for Policy Analisis indica que la Web acogié a
50 millones de usuarios en el periodo indicado.

5 Primo (2007:1) explica que la Web 2.0 es un “pequeno cambio
con el tipo de notacién en informdtica que indica la versiéon de
un software, fue popularizado por la O'Reilly Media y por la
Medialive International’. La expresion fue utilizada por primera
vez en 2004 como nombre de una serie de conferencias. Sin
embargo, el término merece criticas de especialistas, que lo con-
sideran inadecuado y alegan que apenas ocurrié una evolucion
natural de la Web (en virtud del aumento de la velocidad de
acceso y de usuarios de internet). En este texto, el término Web
2.0 es empleado para caracterizar las nuevas posibilidades de uso
de la red, que se efectivizaron a partir del ano 2001.

funcionalidades que expresan una evoluciéns sin
precedentes en la configuraciéon de ese espacio
virtual y también en sus formas de utilizacién.

La Web 2.0, es la segunda generacién de servi-
cios onliney se caracteriza por potencializar las
formas de publicacién, la forma de compartir
y organizarla informacion, ademds de ampliar
los espacios para la interaccion entre los par-
ticipantes del proceso [...] tiene repercusiones
sociales importantes, que potencializan proce-
sos de trabajo colectivo, de intercambio afec-
tivo, de produccién y circulacién de informa-
ciones, de construccién social de conocimiento
apoyada por la informética (Primo, 2007:1).

La reflexién presentada por el autor amplia
la comparacién entre los dos momentos de la Web:
en términos de recursos y postura de quienes inte-
ractdan. En su primera version, las funcionalidades
de la red caracterizaban un (ciber) espacio de acceso
y lectura de contenidos estaticos y producido por
pocos, siendo que los muchos usuarios de esas infor-
maciones podian ser comparados a espectadores/
consumidores. Con la Web 2.0 los conceptos se
expanden: ademds del acceso y lectura de informa-
ciones, quien interactiia pasa a contar con la posibi-
lidad de produccion personal y colectiva de los con-
tenidos presentes en la red. Los servicios’” Web 2.0
permiten el ejercicio de la autorfa y de la intervencién
en el mensaje presente en un sitio de internet, lo que
estimula la participacién interactiva de los usuarios,
revelando una fusién entre productores y consumi-
dores de los contenidos vehiculados (Figura 2).

6 El curso de las sucesivas reconfiguraciones y expansiones de los
recursos de la Web introduce funcionalidades que acaban por
crear nuevos términos de calificacion de la Grande Red. Ya es posi-
ble encontrar el término “Web 3.0” (http://www.labnol.org/inter-
net/web-3-concepts-explained/8908/ e http://husseinahmed.
com/2010/09/web-1-0-2-0-3-0-and-counting%E2%80%A6/).
En Lemos y Lévy (2010), el segundo autor presenta reflexiones
sobre una investigacion reciente, suscitando el término “esfera
semantica” para la caracterizacion de la web que operara sobre
el sentido de la informacién catalogada, independiente de su
formato y/o lengua de codificacién (ver también http://g1.globo.
com/Noticias/Tecnologia/0,,MUL1284962-6174,00.html).

7 Los servicios Web 2.0 son innumerables, pudiendo ser citados como
ejemplo: blogs, wikis, redes sociales, mensajeria electrénica, video-
logs, fotologs, servicios para agregar contenido personalizado, etc.

Alteridad. Revista de Educacion, 8(2), 144-154. 147



Figura 2: Esquema comparativo entre Web 1.0 y Web 2.0: funcionalidades y caracterizacion del usuario.

En ese sentido, buscando evidenciar los
nuevos status de los sujetos en las (inter) accio-
nes desarrolladas en el ciberespacio, ampliando
la definicién para los tipos de aplicaciones y de
las posibilidades de uso introducidas por la Web
2.0, el fil6ésofo Pierre Lévy introduce el término
“computacién social”, justificando que:

La computacién social construye y com-
parte de manera colaborativa las memorias
numéricas colectivas en escala mundial, ya
sea que se trate de fotograffas (Flickr), de
videos (YouTube, DailyMotion), demusica
(BitTorrent), de “favoritos” web (Delicious,
Furl, Diigo) o entonces de conocimientos enci-
clopédicos (Wikipedia, Freebase). En todos
los casos, las distinciones de status entre pro-
ductores, consumidores, criticos, editores y
gestores de la mediateca se borran en funcién
de una serie continua de intervenciones donde
cada uno puede desempeiiar el papel que desee
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[...] En la era de la computacién social, los
contenidos son creados y organizados por los
propios usuarios [...] En el clima intelectual
de la computacién social, la validacién, la
critica, la categorizacién ya no son reserva-
das a los mediadores culturales tradicionales
(clero, profesores, periodistas, editores) sino
que retorna a las manos de las multitudes
(Lemos & Lévy, 2010: 10) .

En la definicién, el autor destaca a la ciber-
cultura en potencia, enfocando la virtualizacién
del conocimiento humano y su reconfiguracion
en el formato digital (codificacién en nudmeros
binarios). Esa dindmica confiere plasticidad a la
sistematizacion y a la produccién de conocimien-
to, pues flexibiliza las formas de su representacién
y construccién en red colaborativa. Los sujetos
que interactian pueden asumir una postura activa
y ejercer/experimentar la autorfa, eso de forma
simplificada, gratuita, democratica y colectiva.




Todo ese panorama de innovacién sociotéc-
nica estd acompafiado de oportunidades y desafios.
El contexto educacional no queda apartado de
esa realidad. El uso de recursos digitales en los
enfoques educativos viene siendo motivo de dife-
rentes trabajos (Almeida, 2010; Baracho, Lopes &
Lima, 2011; Barreto, 2008; Lapa & Pretto, 2010;
Lima, 2009; Lima & Leal, 2010, Lima, 2011a, Lima,
2011b; Medeiros, 2005, Medeiros & Nascimento,
2010; Santos, 2005; Sommer, 2010; Silva, 2000;
Silva, 2006; Silva, 2010; Valente & Almeida, 2007),
que buscan sefialar tanto la mejor comprensién de
su adopcidén, como las reconfiguraciones que le son
inherentes. Parte de estos esfuerzos se justifica por
el hecho de que la cibercultura instauré un intenso
ritmo de produccién/apropiacién de nuevos cono-
cimientos/contenidos/conceptos. Ese hecho, a su
vez, termind por generar nuevas demandas, habi-
lidades y competencias a los sujetos de educacidén;
entretanto cabe la observacion de que:

No se trata aqui de usar la tecnologia a cual-
quier costo, pero si de acompafar consciente
y deliberadamente un cambio de civilizacién
que cuestiona profundamente las formas insti-
tucionales, las mentalidades y la cultura de los
sistemas educacionales tradicionales y sobre
todo los papeles del profesor y el alumno
(Lévy, 1999: 172).

Asi, es necesario continuar reflexionando
sobre las practicas educativas y sobre los procesos
de formacidn en el contexto de la cultura digital, a
fin de permitir al sistema educacional una efectiva
apropiaciéon de esa realidad, credindose nuevos
ambientes de aprendizaje, nuevas maneras de
construir el conocimiento; y, fundamentalmen-
te, una readecuacion de los papeles de docentes
y alumnos al espiritu cibercultural. Para eso, se
retoman enseguida los trabajos de Lemos y Lévy
(2010), Lemos (2005) y Lemos (2003), los cuales
introducen tres principios interdependientes —

reconfiguracion social, liberaciones de la emision,
conexion generalizada — que ayudan en la com-
prensién de la cultura contemporénea y sus des-
doblamientos para la educacién.

La popularizacién de las TDIC y del cibe-
respacio, instrumentaliz6 e instrumentaliza trans-
formaciones en la esfera social en lo que se refiere
a las practicas y sus espacios de efectividad. Ese
hecho habla respecto al principio de reconfigura-
cién, el cual no considera el proceso como una
mera substitucién del formato analégico por el
digital Lévy (1999) nos esclarece que:

;La fotografia substituyé a la pintura? No,
todavia hay pintores activos. Las personas
contintian, més que nunca, visitando museos,
exposiciones y galerfas, compran las obras
de los artistas para ponerlas en casa. En
contraparte, es verdad que los pintores, los
disenadores, los grabadores y escultores no
son mds —como fueron hasta el siglo XIX- los
unicos productores de imdgenes. Como la
ecologia del icono cambid, los pintores tuvie-
ron que reinventar la pintura: del impresio-
nismo al neo-expresionismo, pasando por la
abstraccion y por el arte conceptual, para que
ella conquiste un lugar original, una funcién
insustituible en el nuevo ambiente creado
por los procesos industriales de produccién y
reproduccién de imagenes (Lévy, 1999: 212).

Lo que se percibe, una vez mds, es un movi-
miento de renovacién y potencialidad. Surge,
entonces, la problemdtica referente a las practicas
educacionales y su consonancia a esa dindmica.
El ciberespacio — hoy instrumentado por la Web
2.0 — introdujo la flexibilidad de tiempo y lugar a
la ensenanza y el aprendizaje, posibilit6 la creacién
de ambientes 4giles, organizados y dindmicos. Eso
sugiere el pensamiento de que estd en curso una
posibilidad para la reconfiguracién de la pedagogia.

Superando la inmediatez del uso de las
TDIC en el contexto educacional, esa reconfigu-
racién engloba fundamentalmente a los sujetos
involucrados, que necesitan reelaborar el sentido
tradicional atribuido a la clase, a la ensefianza
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y al aprendizaje. El profesor puede utilizar los
recursos del ciberespacio (buscadores de infor-
maciones, wikis, para la escritura colectiva/cola-
borativa, blogs, foros de discusion, redes sociales,
mensajeros online, podcasting, etc.) para estimular
la participacién de los alumnos, promoviendo la
reflexion sobre los conocimientos que se impar-
ten. Asi, el sentido comun pedagdgico (basado
en la transmisién/memorizacién/repeticién de
informaciones) cede espacio al posicionamiento
colectivo/colaborativo en red. En ese enfoque se
expanden las posibilidades de didlogo, de posicio-
namiento personal frente a un determinado t6pi-
co de estudio, de la valorizacién de asociaciones
significativas/evocativas entre un nuevo conoci-
miento y otros ya interiorizados. En ese sentido,
Ferreira, Silva y Siman (2009) refuerzan que:

Los alumnos estin cada vez mds motivados
para las tecnologias informadticas y menos
motivados para los métodos tradicionales de
enseflanza. Quedarse sentado en una silla
escuchando, copiando y sehalando partes
importantes del libro didédctico acaba siendo
menos atractivo que ir a la sala multimedia,
crear una Wiki, un blog o producir un video
(Ferreira, et al., 2009: 4).

Las autoras enfatizan que el redirecciona-
miento frente a lo aprendido involucra la postura
activa de los alumnos. Los nuevos recursos se
constituyen como medios instrumentadores y
estimuladores del desarrollo personal y colectivo
frente a las propuestas de aprendizaje.

Andlogamente en el mapa de las posibles
reconfiguraciones de los campos de accién de los
agentes de conocimiento en la cibercultura, se jus-
tifica el principio de liberacién de la emisién (Lemos
E Levy, 2010; Lemos, 2005; Lemos, 2003). Segin
los autores, la nueva esfera medidtica inaugurada
por el ciberespacio difiere substancialmente del
mass media —predominantemente transmisora y
unidireccional — prevaleciendo una nueva dind-
mica comunicacional, o sea: en el ciberespacio
emergen voces y discursos multidireccionales en
red. Estableciendo un paralelismo al campo edu-
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cacional, en las nuevas interfaces virtuales, la clase
pasa a poder contar con recursos que estimulan la
interactividad.

El término “interactividad” no es nuevo.
Surgi6 en la década de 1970 como una critica a
los medios unidireccionales, pero se consagré
solamente en los afios 1980, a partir de la inser-
cién del computador con “ventanas” mdviles
que permiten un adentramiento y operativi-
dad, y en la década siguiente con la llegada del
internet y de la web (Silva & Claro, 2007: 84).

Silva (2000) justifica la interactividad en
tres binomios conceptuales: la participacién-inter-
vencidn, que incita a los integrantes a superar el
juicio simplista de “si 0 no” frente a las reflexio-
nes, valorando la critica; la bidireccionalidad-
hibridacion, que reconfigura la polaridad entre
emisores y receptores en un proceso de coautoria
(ambos codifican y decodifican cooperativamente
en la construccién del discurso); la permutabili-
dad-potencialidad, que considera la construccién
del conocimiento en una red abierta y rica en
articulaciones, conexiones, asociaciones y (re)
significaciones.

Freire (1999: 84) afirma que “educacién
auténtica [...] no se hace de A para B o de A sobre
B, pero de A con B, mediatizados por el mundo”.
Es en ese sentido que la liberacion de la emisiony el
ejercicio de la interactividad en las interfaces vir-
tuales contribuyen para que profesores y alumnos
puedan superar la condicién de usuarios de infor-
maciones, instaurando una dindmica de construc-
cién colectiva del conocimiento y rompiendo con
la l6gica de transmision (Lima & Leal, 2010).

El dltimo principio de la cibercultura -
conexion generalizada (Lemos, 2003; Lemos, 2005;
Lemos & Lévy, 2010) — se refiere al uso masivo
de los equipamientos digitales conectados en red.
Historicamente, en la década de los 90 ocurrié
una reconfiguracién del computador personal
(PC - personal computer) en computador colecti-
vo (CC), principalmente por la emergencia de la
Web (1995). Los autores defienden que esa masi-




ficacién sigue un curso en la contemporaneidad
con los dispositivos mdviles (tablets, smartpho-
nes, laptops, etc), lo que amplia los efectos de la
interconectividad global.

El principio de conexién generalizada viene,
gradualmente, actuando en el contexto educa-
cional y también en el de sus sujetos (inclusive
fuera del ambiente escolar). La Investigacions
sobre el uso de las Tecnologias de la Informacién
y Comunicacién en las Escuelas Brasilefias 2010,
realizada por el Comité® Gestor del Internet en
Brasil trae datos que confirman esa perspectiva.
Se percibe que en la muestra probabilistica de497
escuelas publicas del drea urbana, la presencia
media de computadores es de 23, siendo que en
un 87% de las escuelas existe conexién en banda
ancha. El nimero medio de alumnos por escuela,
en la muestra, es de 800, lo que sugiere un acceso
limitado e insuficiente a los equipos/red. Los
nimeros mds promisorios se refieren al ndmero
de profesores con computadoras y acceso inter-
net en sus domicilios, que llega al 90% y 81%,
respectivamente.

Paralelo al escenario presentado anterior-
mente, merece atencién el PROUCA (Programa
un Computador por Alumno), politica publica
de educacién en curso en Brasil desde 2007. En
su inicio, PROUCA preveia la disponibilidad de
una laptop para cada nifio de algunas escuelas
brasilenas, asi como su utilizacién dentro y fuera
del ambiente escolar. En 2010 fue firmado un
acuerdo para la donacién de 150.000 laptops edu-
cacionales a aproximadamente 300 escuelas brasi-
lefias. Ademads de los computadores, el Proyecto
prevé la implantaciéon de infraestructura para el
acceso a internet en las escuelas participantes y
la capacitacién de gestores y profesores para el
uso de las tecnologias. Se destaca en esa politica
educacional la iniciativa UCA TOTAL (Un com-
putador por Alumno Total), que contempla todas

8 La publicacion compila indicadores del uso de las tecnologias
en las escuelas publicas de Brasil y se puede acceder en: http:/
www.cetic.br/tic/educacao/2010/index.htm

9  http://cgi.br/

las escuelas de seis!® municipios brasilefios. En
ese enfoque, la practica pedagdgica puede ganar
una nueva dimensién, pues la presencia de las
laptops conectadas a internet en la sala de clase
permite, por ejemplo: simulacién, investigacién
simultdnea y presentacion de contenidos, produc-
cidén individual y colectiva en diferentes formatos
(texto, video, fotografia, etc), ejercicios de racioci-
nio légico via computador (Lenguaje LOGO) etc.

Finalmente, entiéndase que la conexidn
generalizada en el contexto escolar fortalece las
iniciativas de inclusién digital. Si en un primer
momento eso se referia a aumentar el acceso a
las tecnologias, no se puede perder de vista que
lo fundamental es la apropiacién critica de los
dispositivos digitales y del ciberespacio, de forma
que fortalezca significativamente el aprendizaje y
la ciudadania en la cultura digital.

Este texto buscé evidenciar los origenes de
la cibercultura y la continua expansion del cibe-
respacio instrumentada por la llegada de la Web y,
posteriormente, por la Web 2.0. Partiendo de los
trabajos de Lemos y Lévy (2010), Lemos (2005) y
Lemos (2003), que introdujeron la triada recon-
figuracion social-liberacion de la emision-conexion
generalizada como principios de la cibercultura, se
buscé aproximarse a los desdoblamientos de esos
principios en el campo de las practicas educati-
vas, sugiriendo la reconfiguracion de las acciones
emprendidas por profesores y alumnos frente a la
construccién de conocimientos.

La cultura digital inspira la revisién de
los procesos educacionales en lo que se refiere
a sus espacios de eficacia y al propio tiempo de
ensenanza-aprendizaje. Eso porque “la evolucién
social del hombre se funde con las tecnologias
desarrolladas y empleadas en cada época” y, de
esa forma, “el hombre transita culturalmente

10 Barra dos Coqueiros/SE, Caetés/PE, Santa Cecilia do Pavao/PR,
Sao Jodo da Ponta/PA, Terenos/MS, Tiradentes/MG.
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mediado por las tecnologias que le son contem-
poraneas” (Kenski, 2007: 21). Las iniciativas que
buscan aproximar “cibercultura” y “educacién”,
compatibilizdndolas, merecen una profundiza-
cién reflexiva a fin de ponderar las ganancias efec-
tivas y cualitativas de tal imbricacién. Algunos
trabajos ya indican perspectivas para pensar esa
nueva realidad: Almeida y Silva (2011), Coutinho
y Bottentuit Junior (2007), Lanza (2007), Lima
(2011a), Ornelas (2007), Peres (2006), entre otros.

Uno de los puntos responsables del cambio
en la educaciéon — tradicionalmente transmisora,
centrada en la elocuencia del profesor y en la
pasividad estudiantil — involucra la ampliacién
de los procesos comunicacionales de manera
abierta. De eso deriva la necesidad de que se
valoren iniciativas participativas, colaborativas
y verdaderamente interactivas. Las interfaces
de la Web 2.0 (Wordpress, Blogger, YouTube,
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Flickr, MySpace, GoogleDocs, Picasa, redes socia-
les como: Facebook/ Orkut, Twitter etc.) aseguran
formas accesibles y gratuitas de que se estimulen
y se aborden esos enfoques. Asumir que tales
funcionalidades pueden potenciar la ensefianza-
aprendizaje, no significa una negacién o substi-
tucion definitiva de procedimientos de ensefianza
basados en la oralidad y en la instruccién (que
también tiene su valor). Se repudia, por tanto,
la posible adopcién indiscriminada e irreflexiva
de las tecnologias digitales. Lo que se considera
es la oportunidad de construcciéon de procesos
pedagdbgicos que sean mds significativos, efectivos
y compatibles con la contemporaneidad.

Asi, los recursos virtuales se consolidan
como medios para la promocién del aprendizaje,
es decir: “las tecnologias nos ayudan a realizar
aquello que ya hacemos o deseamos [...] si tene-
mos propuestas innovadoras, facilitan el cambio”
(Moran, MasetoBehrens, 2000: 27). “El gran
desafio es el de inventar y descubrir usos crea-
tivos de la tecnologia educacional que inspiren
profesores y alumnos gustosos de aprender para
siempre” (Kenski, 2007: 67).

Es un hecho que, si la aproximacién social
de las tecnologias digitales refleja una cultura,
no son las tecnologias que deben ser interpues-
tas a la educacién. Es la educacién que necesita
compatibilizarse con la cultura digital, reveldn-
dose incluida y promoviendo la inclusién en esa
cultura. Si en un primer momento es necesario
adornar las escuelas asegurando infraestructura
para el trabajo con las TDIC, no se puede perder
el cardcter primero de esa iniciativa de reconfigu-
racion: la (re)concepcién de los curriculos con la
(re)adecuacion de la intencionalidad pedagdgica a
las exigencias de la cibercultura.

Se espera de esa manera, que esas herra-
mientas digitales pierdan el status de ayudantes
en la ensefianza-aprendizaje y sean integradas al
cotidiano educacional visualizando una ganancia
efectiva en el aprendizaje y un perfeccionamiento
de las précticas y de las relaciones pedagdgicas, de
la misma forma como se incorporaron y configu-
raron las précticas sociales en la cibercultura.
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