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Educaciio e Cibercultura: ensinar e aprender com as imagens
digitais nos processos comunicacionais na/da internet

Education and Cyberculture: teaching and learning with digital
images in communication processes on/of the internet

Resumo: O texto apresenta parte dos resultados de pes-
quisa de mestrado recentemente concluida. O objetivo de-
senvolvido neste trabalho foi promover uma reflexdo sobre
0s usos das imagens digitais nos processos comunicacionais
na/da internet, e como as praticas pedagdgicas poderiam
se beneficiar das dindmicas colaborativas e interativas da
cibercultura. Para isso, busquei auxilio nas contribuicGes de
autores que discutem a cibercultura a partir da otica dos
campos da comunicagdo e da educagdo, e na abordagem
tedrico-metodoldgica da etnografia virtual para compre-
ender os fen6menos sociais e culturais das redes digitais.
Considerando a ampliacdo dos processos comunicacionais
para as interfaces digitais da Web, conclui que seria inte-
ressante, enquanto educadores, estarmos atentos a recon-
figuragao das formas de ensinar e aprender que emergem
na relagdo dos sujeitos com as imagens digitais.
Palavras-chave: Processos comunicacionais. Cibercultura.
Imagens digitais. Educagéo.

Abstract: The text presents part of the results of a master’s
degree research recently completed. The objective develo-
ped in this work was to promote a reflection on the use
of digital images in communicational processes on/of the
Internet, and how pedagogical practices could benefit from
the interactive and collaborative dynamics of cyberculture.
Henceforth, I sought help in the contributions of authors
that discuss cyberculture from the perspective of communi-
cation and educational fields, and in the theoretical-metho-
dological approach of virtual ethnography to understand the
social and cultural phenomena of digital networks. Conside-
ring the expansion of communicational processes to digital
interfaces of the Web, I concluded that it would be interes-
ting, as educators, that we are alert to the reconfiguration
of the forms of teaching and learning that emerge in the
relationship of subjects with the digital images.
Keywords: Communicational processes. Cyberculture. Di-
gital images. Education.
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1 Introducao

Com a emergéncia das midias digitais,

[...] pela primeira vez, qualquer individuo
pode produzir e publicar informagdao em tem-
po real, sob diversos formatos e modulagdes,
adicionar e colaborar em rede com outros
[...] Os exemplos sdao numerosos, planeta-
rios e em crescimento geométrico: blogs,
podcasts, sistemas peer to peer, softwares
livres, softwares sociais, a arte eletronica...
Trata-se de uma crescente troca e processos
de compartilhamento de diversos elementos
da cultura a partir das possibilidades abertas
pelas tecnologias eletronico-digitais e pelas
redes telematicas contemporaneas (LEMOS,
2007, p. 36-37).

Neste cenario, que envolve uma grande
guantidade de artefatos tecnoldgicos a dispo-
sicdo dos usuarios, internautas hoje interagem
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na rede mundial de computadores. A liberagdo
da palavra, discutida ao longo da obra de Le-
mos e Lévy (2010), revela a possibilidade dos
internautas serem produtores e colaboradores
ativos de conteudos para a Web: de forma ra-
pida e dinamica, as informagbes sao compar-
tilhadas em sites de redes sociais, publicadas
em blogs, jornais eletrénicos, dentre outras
interfaces, tornando possivel que outros usu-
arios tenham a oportunidade de visualiza-las e
comenta-las. Produtores ativos de informacgdo
gue contribuem para a constante expansdo e
modificacdo da Web, os internautas realizam
a edicdo, manipulagao, producdao e comparti-
lhamento de todo e qualquer arquivo digital
na infraestrutura interativa e participativa do
ciberespaco.

Ao contrario das midias massivas, nas quais
o fluxo da informagdo se da na perspectiva
um-todos, nos processos comunicacionais me-
diados pelas midias digitais em rede, ha a pos-
sibilidade da comunicagdo todos-todos. Nao
ha como desconsiderar que os sites de redes
digitais vém se constituindo como espacos pri-
vilegiados para que muitos jovens, hoje, exer-
cam a liberdade de expressao; exergam a pos-
sibilidade de falar e de ouvir, de manifestar-se
politicamente pelo que acreditam. Indo nessa
mesma direcao, Pretto mostra que

Desde o inicio desta ultima década, com a
explosdo do acesso a internet e ao baratea-
mento dos equipamentos digitais, a producao
de imagens e informagles deixou de estar
restrita aos grandes conglomerados midiati-
COS e passou a ser prerrogativa de qualquer
um (PRETTO, 2013, p. 65).

A cibercultura nasce de uma apropriagao
tecnoldgica que vem modificando as relacbes
cotidianas dos sujeitos (LEMOS, 2013). As tec-
nologias digitais em rede criam formas diver-
sas de habitarmos as esferas do ciberespaco

e das cidades, ampliando a nossa capacidade
de produzir conhecimentos (SANTOS, 2011).
Longe de ser compreendida como a cultura do
ciberespaco, a cibercultura permite a rica troca
na internet, principalmente a partir dos sites
de redes sociais digitais. Com a emergéncia
da Web 2.0, a rede mundial de computadores
vem sofrendo grandes transformagdes com o
passar dos anos e, segundo Santaella (2002,
p. 53), ™ Quaisquer tentativas de predicdo em
tempos tdo tumultuados beiram o impossivel.
O que foi escrito sobre as redes em 1995, por
exemplo, parece hoje tdo distante a ponto de
provocar o riso”. Lemos e Lévy (2010) mostram
que o termo Web 2.0 foi criado por Tim O'Reilly
em 2004 com o objetivo de apontar a diferenca
em relagao a Web 1.0. Na Web 2.0, os web-
sites sao mais abertos e interativos, possibili-
tando dindmicas mais intensas de compartilha-
mento de arquivos. Essa caracteristica da Web
hoje propicia que, além do acesso a grande
guantidade de informagdo, possamos também
exercitar a aprendizagem colaborativa na e em
rede, que esta se desenvolvendo de maneira
surpreendente e modificando a nossa relagao
com a Web (LEMOS; LEVY, 2010).

Para Santaella (2013), as redes sociais da
internet sdo as meninas dos olhos na Web 2.0,
com intensas formas de comunicagao entre in-
ternautas que, cada vez mais, estdao interco-
nectados e compartilhando diversos tipos de
contelidos criados por profissionais e pessoas
amadoras. De acordo com a autora, “[...] o
que fazemos com as redes sociais digitais ndo
€ tdo importante quanto saber o que as redes
estdo fazendo conosco” (SANTAELLA, 2013, p.
34). Interagir na rede e em rede traz impli-
cacgles, segundo Santaella, para as questdes
referentes a sociabilidade, a subjetividade, as
formas de ensinar e aprender, as expectativas,
aos nossos anseios, dentre outras, uma vez
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que modifica a forma como recebemos infor-
magcodes e adquirimos conhecimento na relagao
com o outro.

Este é o pano de fundo da dissertacdao de
mestrado recentemente concluida. O objetivo
a que me proponho desenvolver neste texto é
o de promover uma reflexdo sobre os usos das
imagens digitais nos processos comunicacio-
nais na/da internet. Parece muito importante
que o campo da educagao se debruce sobre as
praticas sociais que emergem com a cibercul-
tura, tendo em vista que “[...] a escola pode e
deve intensificar o didlogo entre a cultura es-
colar e a cultura midiatica ao oferecer oportu-
nidades de producdao de narrativas de autoria
dos estudantes com o uso de novas linguagens
e tecnologias” (OROFINO, 2005, p. 29). Em
tempos de cibercultura, os internautas criam
formas dinamicas para interagir com seus pa-
res, revelando a multiplicidade de pontos de
vista e a percepcdo do mundo pela dtica do ou-
tro. Upload e download sdo palavras-chave de
uma época em que se consome e se (re)pro-
duz grandes quantidades de informacdo. Na
concepcao de Martins e Couto Junior (2007),
fornecer auxilio a compreensdo de como os
jovens atualmente se relacionam com os di-
versos artefatos tecnoldgicos é ensejar que
processos de ensinar-aprender possibilitem o
didlogo entre educadores e educandos no sen-
tido de romper com o anacronismo da escola
representado pela desconsideracdo a outras
expressodes culturais que nao sejam a letrada.
Afinal, como as praticas pedagdgicas poderiam
se beneficiar ao conhecer a relacdo dos jovens
com as imagens digitais que circulam pela in-
ternet?

A fundamentacdo tedrico-metodoldgica da
pesquisa apoiou-se nas contribuicbes da et-

nografia virtual (ou netnografia)! e no didlo-
go com autores dos campos da comunicacao e
educacao. A netnografia aponta que é possivel
conviver com 0s sujeitos em um novo /ocus de
pesquisa, o ciberespacgo. Este /locus se consti-
tuiu, no meu caso, como um ambiente propicio
para legitimar e reconhecer o outro como legi-
timo outro na producdo de conhecimentos que
vem sendo, mais recentemente, exercida coti-
dianamente também pelos sujeitos nas redes
sociais da internet. Amaral (2009) apropria-se
da netnografia como uma metodologia que re-
conhece a alteridade e a coautoria, ressaltan-
do principalmente a ideia do conhecimento ser
construido em comunhdo com o pesquisador.
Por ser a rede social que mais vem crescen-
do no Brasil, o Facebook foi adotado como cam-
po empirico. Optei por escolher como sujeitos
do estudo jovens que ja faziam parte de minha
rede de amigos no Facebook e outros que, no
decorrer da investigacao, se mostraram inte-
ressados em participar. Assim, eu trilhei os ca-
minhos necessarios para interagir com noventa
e oito jovens com os saberes compartilhados
na referida interface. Para realizar as analises
das conversas on-line, optei por fazer uso de
siglas para me referir aos jovens, preservando,
desta forma, a identidade deles. O critério uti-
lizado para selecionar, no Facebook, as infor-
magcoOes produzidas e compartilhadas por mim
e pelos sujeitos da pesquisa foi a popularida-
de das conversas on-line no Feed de noticias,

1 O foco deste texto ndo é apresentar e aprofundar questdes
tedrico-metodoldgicas que emergem quando o ciberespaco
é adotado como campo empirico. Para maiores informagdes
sobre a netnografia, ver os trabalhos de Rocha e Montardo
(2005), Amaral, Natal e Viana (2008), Amaral (2009), Gutier-
rez (2009), Mercado (2012), Santos e Couto Junior (2013) e
Couto Junior (2013). Além disso, vale ressaltar que, de acor-
do com Amaral (2009), o termo netnografia tem sido mais
utilizado pelos pesquisadores do marketing e da administra-
¢do, enquanto o termo etnografia virtual é mais utilizado pe-
los pesquisadores da antropologia e das ciéncias sociais. O
meu objetivo aqui ndo é discutir as especificidades dos termos
mencionados, e ressalto que os utilizo como sinénimos.
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muitas das quais envolvendo o uso de arquivos
de audio e video. Isso propiciou que houvesse
0 maior envolvimento e participagdo dos sujei-
tos da pesquisa nas conversas por nés tecidas
no decorrer do estudo de campo, que ocorreu
entre marco de 2011 e margo do ano seguinte.
Os dados foram analisados a luz da fundamen-
tacdo tedrico-metodoldgica, principalmente a
partir de autores que discutem as tecnologias
digitais e as redes sociais da internet (LEMOS,
2005, 2007, 2009, 2010, 2013, SANTAELLA,
2002, 2010, 2013), bem como autores do
campo da educagdo atentos as questdes que
emergem com as praticas sociais da cibercul-
tura (SANTOS, 2002, 2011, ARRUDA, 2009).

A escolha do Facebook como campo empiri-
co me possibilitou criar vinculos sociais e afeti-
vOs com 0s jovens no ciberespaco, que “[...] ja
fez da cultura um lugar de producdo de conte-
Udo, de conexao livre entre pessoas e grupos
e de reconfiguracdo da vida social, politica e
cultural” (LEMOS, 2010, p. 29). Lemos e Lévy
(2010) também trazem uma discussdo sobre
a ideia de que o ciberespaco hoje apresenta
maior liberdade de uso aos usuarios, propi-
ciando a comunicacdo em escala planetaria pe-
las “[...] possibilidades de escrita coletiva, de
aprendizagem e de colaboracdo na e em rede.
Exemplos estao em expansao hoje, como com-
provam a popularidade de redes sociais como
Facebook [...]" (LEMOS; LEVY, 2010, p. 52,
grifo meu).

O texto esta organizado da seguinte forma:
na primeira parte apresento uma discussao
sobre 0s usos e as reapropriagdes das ima-
gens digitais pelos internautas, considerando a
quantidade delas que multiplicam-se exponen-
cialmente na rede mundial de computadores.
Posteriormente, trago algumas contribuicdes
para o campo da educacgao, buscando pensar
as dindmicas comunicacionais e interativas da

Web nos processos de ensinar e aprender me-
diados pelas imagens digitais.

2 Imagens Digitais na Web

A cada dia sentimos com maior evidéncia o
modo como a tecnologia da imagem se trans-
formou numa prétese do olhar, sendo prati-
camente impossivel falar da nossa existéncia
no mundo atual sem os aparatos técnicos que
acabaram por modificar a prépria natureza
humana (JOBIM E SOUZA, 2002, p. 75).

Vivemos nitidamente marcados pela forte
presenca da imagem na contemporaneidade.
Estamos, a todo instante, pensando através de
imagens e interagindo diariamente com gran-
des outdoors, pinturas, desenhos, imagens
capturadas pelas lentes das cameras fotogra-
ficas digitais e dos smartphones, imagens em
movimento produzidas pela inddstria cinema-
tografica, além de inUmeras outras. Se consi-
derarmos que o ser humano é capaz de produ-
zir suas préprias imagens e, ao mesmo tempo,
convidar milhdes de outras pessoas na Web
para tecer colaborativamente novos olhares
sobre estas imagens, ndo ha como negar que a
comunicagdao mediada pelo computador ndo se
restringe a linguagem textual. Sobre os usos
das maquinas de visdo (fotografia, cinema, vi-
deo, internet etc.), Jobim e Souza (2011, p.
208) diz que “[...] o olhar se expande e se be-
neficia com o uso da técnica, pois ndo somos
mais apenas olhados pelo outro, mas por obje-
tos que se comunicam conosco de modo pecu-
liar, exigindo novas maneiras de interlocugao e
de revelagao”. Isso significa estarmos atentos
aos novos modos de interpretar e de recriar o
mundo pela mediacdo dos aparatos técnicos.
Mais recentemente, inUmeros aparatos técni-
cos vém acessando a internet, permitindo-nos
produzir e disseminar arquivos imagéticos de
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forma dinédmica a qualquer momento do dia
para praticamente qualquer lugar do planeta.

Santaella (2010) mostra que, com a popu-
larizacdo das webcams, das cameras digitais e
dos smartphones, pessoas ao redor de todo o
globo vém produzindo uma grande quantidade
de imagens, que podem ser também manipu-
ladas em telas sensiveis ao toque, como é o
caso do jPad e do iPhone. A produgdo da infor-
macao imagética também acelera e intensifica
o didlogo em/na rede pelos internautas, sendo
este “[...] um modo de produgdao que permite
a quaisquer pessoas, nao importa a idade, o
género, a classe social, a formagao, tornarem-
-se fotdgrafos ambulantes [...]” (SANTAELLA,
2010, p. 189).

Hoje é possivel que os usuarios com acesso
a internet possam ser produtores em potencial
de informacdo, contribuindo para a expansao
e a modificagdo constante da Web. De acordo
com Arruda (2009, p. 19-20), “A dindmica do
mundo atual apresenta ao mundo escolar um
novo paradigma a ser desvendado pelo pro-
fissional da educacao e pelos estudantes - a
producdao de conhecimento para além da ca-
pacidade humana de acompanhamento desse”.
Isso porque videos, musicas, mensagens etc.,
constantemente produzidos e compartilhados
pelos sujeitos, encontram-se presentes numa
quantidade exponencial que dificulta selecio-
nar o conteddo desejado, como fica claro ao
procurarmos, por exemplo, imagens da canto-
ra Amy Winehouse? no website do Google.

Uma busca no Google que, em 0,09 se-
gundos, localiza aproximadamente 9.560.000
imagens da ja falecida e ainda popular cantora
Amy Winehouse, demonstra as potencialidades
da infraestrutura do ciberespago para propiciar

2 A minha escolha pela busca do acervo fotografico de Amy
Winehouse em 2011 no Google deu-se em fungdo da morte da
cantora neste mesmo ano, gerando muita repercussdo entre
os internautas na Web.

que, com a revolucao do processo de digita-
lizagdo, milhdes de usuarios possam entrar
em contato com essas e outras informagdes.
As milhOes de imagens da cantora repetem-se
inimeras vezes, mas adquirem significados di-
ferentes na medida em que sao publicadas em
jornais eletronicos, em blogs, em sites espe-
cializados em musica, em sites de redes sociais
da internet etc., ou seja, existe uma quantida-
de bastante significativa e diversa de conteu-
dos criados por internautas de todos os cantos
do planeta a partir das milhdes de imagens da
cantora no ciberespaco. E a essa quantidade
de informacgao que o jovem BCB se refere ao
compartilhar a seguinte mensagem no Face-
book: a menos que seu nome seja Google,
pare de agir como se vocé soubesse de tudo.
A rede mundial de computadores apresenta
um amplo e rico acervo multimidiatico - com
imagens, videos, sons, textos, dentre outros -
gue permite aos usuarios de todos os cantos do
planeta acessar muitas fontes de informacao,
aparentemente inesgotdveis. Diversas comu-
nidades do Facebook também tém nomes bas-
tante semelhantes aos dizeres da mensagem
de BCB, como a Unless your name is Google,
stop acting like you fucking know everything,?
que agrega mais de 80.000 pessoas e eviden-
cia a popularizacdao da empresa Google nas re-
des sociais da internet, dona de um dos mais
importantes e acessados websites de buscas
atualmente. Lévy (1999, p. 106) explica que
“[...] um sistema de interconexdo e de pes-
quisa de documentos como a World Wide Web
tem a capacidade de transformar a Internet
em um hipertexto gigante, independente da
localizacdo fisica dos arquivos de computa-
dor”. Sendo assim, um internauta que navega

3 Pagina do Facebook disponivel em: <http://www.facebook.
com/#!/pages/Unless-your-name-is-Google-stop-acting-like-
-you-fucking-know-everything/181731031885768?sk=info>.
Acesso em: 13 set. 2011.

41



INFORMATICA NA EDUCAGAO: teoria & pratica

Porto Alegre, v. 18, n. 1, jan./jun. 2015
ISSN impresso 1516-084X ISSN digital 1982-1654

na Europa pode usufruir dos mesmos conteu-
dos da Web daqueles que navegam na Améri-
ca Latina, e todos desfrutam de um ambien-
te em comum que os torna capazes de estar
em contato permanente. Na mesma diregao,
Lemos (2009, p. 137) diz “[...] que hoje pela
primeira vez nds podemos disseminar informa-
cao sob qualquer formato para qualquer lugar
do planeta, sem necessariamente ter grandes
recursos financeiros [...]". A possibilidade que
a Web apresenta para aproximar as pessoas,
interconectando-as e fazendo com que haja o
contato dos sujeitos com informagdes que sao
produzidas colaborativamente entre os inter-
nautas, mostra a importancia de se promover
uma reflexdo sobre os processos de ensinar e
aprender que também se expandiram para as
diversas interfaces digitais.

A priori, entendo que ndo é possivel saber
de tudo pelo Google, até porque ndo sdo to-
das as producdes culturais da humanidade,
anteriores a criacdo da Web, que se encon-
tram digitalizadas na rede, embora bibliotecas
de varias localidades do mundo, por exemplo,
estejam se empenhando para propiciar que o
acervo impresso esteja aos poucos sendo dis-
ponibilizado nos ambientes on-line para os
leitores. Além disso, obras musicais de artis-
tas e de compositores mais antigos também
vém ganhando cada vez mais espacgo na rede,
contribuindo para a sua constante expansao.
Diante disso, creio que seja cada vez mais im-
provavel conhecermos e desfrutarmos de todo
o conteldo disponivel na Web, porque nos fal-
taria tempo para acessar toda a memoria mul-
timidiatica presente nela hoje. Para Lévy,

[...] o projeto de dominio do saber por um
individuo ou por um pequeno grupo tornou-
-se cada vez mais ilusorio. Hoje, tornou-se
evidente, tangivel para todos que o conhe-
cimento passou definitivamente para o lado

do intotalizavel, do indominavel (LEVY, 1999,
p. 161).

Conforme é possivel perceber, Lévy (1999)
ja relatava, no final do século XX, ser impossi-
vel o ser humano conhecer todas as informa-
cOes presentes na rede mundial de computa-
dores. Em 2011, o Google conseguia localizar
aproximadamente 9.560.000 imagens de Amy
Winehouse. Com a popularizacdo das redes
sociais da internet, e dos dispositivos digitais
moveis com acesso a internet, certamente a
guantidade de imagens da cantora hoje é mui-
to maior. De acordo com Primo (2013, p. 17),
"0 que se percebeu com a emergéncia das tec-
nologias de comunicagdo e informacdo é que
a liberdade de expressao dos cidaddos pode
ser potencializada via midias digitais”. Diferen-
temente das midias de massa, como o radio
e a televisao, as tecnologias digitais permitem
que diferentes internautas, de todos os can-
tos do mundo, sejam produtores em potencial
de conteldos para a Web. As possibilidades e
a potencialidade da rede em garantir aos in-
ternautas o acesso as inumeras informacoes
trazem novos desafios para o campo da educa-
¢do, pois implicam em considerarmos as dina-
micas ciberculturais no ensinar e no aprender.

3 Imagens Digitais, Redes Sociais e
Educacao

Apenas para ilustrar o nimero de pessoas
que vém participando dos processos comuni-
cacionais nos sites de redes sociais, Recuero
(2012) mostra que em 2011 havia 800 mi-
IhGes de usuarios no mundo cadastrados no
Facebook e cerca de 200 milhdes de usuarios
cadastrados no Twitter. Essa quantidade ex-
pressiva de internautas que participam dos
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recursos comunicacionais disponiveis na rede
mundial de computadores ndo deixa dlvidas
de que ha uma quantidade consideravel de in-
formacdo que vem sendo produzida e compar-
tilhada na Web. Segundo Lemos (2007, p. 46),
os internautas podem "“[...] acessar, produzir
e distribuir informacdo, de maneira autbnoma,
estabelecendo redes colaborativas e processos
comunicativos mais complexos”, revelando a
possibilidade de participagao e de coautoria no
ciberespaco. Isso é o que mostram Marinho et
al. (2009, p. 9), ao comentar que “A Web 2.0 é
a rede no tempo de uma Sociedade da Autoria,
onde cada internauta se torna, além de (co)
autor ou (co)produtor, distribuidor de conteu-
dos, compartilhando a sua produgao com os
demais individuos [...]"

Pensar nas diferentes possibilidades com as
quais os sujeitos utilizam as imagens digitais
de Amy Winehouse é considerar também as
experiéncias contemporaneas mediadas pelo
computador, ao proporcionar interagbes on-
-line que ndo se restringem a linguagem tex-
tual. Isso revela novos modos de comunicar-
-se pelos usos das imagens que circulam pelo
ciberespaco, permitindo que a informacao e o
entretenimento estejam constantemente sen-
do apresentados, produzidos e compartilhados
de forma dinamica e interativa na Web. Para
Jobim e Souza (2002, p. 77-78), é impres-
cindivel “[...] criarmos, através da educacdo,
modos de confronto com a experiéncia tecno-
l6gica, colocando tanto educadores como edu-
candos na posicao de se sentirem responsaveis
por inventar outras estratégias de interacdo na
producdo de conhecimento”.

As imagens digitais que povoam a Web per-
mitem que outros olhares possam ser langados
sobre o campo educacional, na tentativa de
que este seja beneficiado ao conhecer os pro-
cessos comunicacionais na/da internet. Ainda

segundo Jobim e Souza (2002), seria interes-
sante promover nas praticas pedagdgicas no-
vas formas de se relacionar com a tecnologia,
com a possibilidade de também tornar “[...]
as imagens técnicas mediadoras de um dia-
logo entre pessoas que buscam novos modos
de narrar sua experiéncia, recriando o mundo
na imagem e no discurso” (JOBIM E SOUZA,
2002, p. 80).

Os albuns de fotos dos usuarios nos sites
de redes sociais da internet como o Facebook
comprovam a popularidade dos arquivos ima-
géticos na Web. Alguns usudrios ja compar-
tilham hoje centenas de imagens, com cada
acontecimento sendo exibido e registrado na
rede com muito entusiasmo. O album de fotos
Monografia ;), criado por JS, estudante que
esta concluindo o curso de ciéncias bioldgicas
em uma universidade da cidade do Rio de Ja-
neiro, é interessante porque mostra o anda-
mento do trabalho da jovem pesquisadora. A
legenda convidativa do album, Pra quem néo
conhece os meus amores N/, propicia que ou-
tros pesquisadores conhegam um pouco mais
sobre os invertebrados marinhos, tema de seu
estudo na universidade, e participem da con-
versa on-line no Facebook que focaliza as ima-
gens produzidas pela jovem:

CA: ah, esse amor da um trabalho...
mas a recompensa é maravilhosa!! ;)
CA: lindas fts

CB: Lindosss. Porém as polychaetas sdo
mais. =P

JS: ah g mentira! aqueles vermes no-
jentos haha

CB: kkkkkkkkkkkkkkkkkkkkk

BF: Filhos ddo mto trabalho! S&o lindos,
mas dao trabalho! Mamae que o diga,
né Nacelinha cuti-cuti?! Parabéns pelos
rebentos, JS!!
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JS: e vc pode me dizer se ta mto ruim
BF! esse negocio de balancear as cores
ndo é comigo...

BF: JS! As fotos estdo oOtimas!! Mto
bem!!! Acho que dé p/ mexer um de-
talhe ou outro, p/ deixar ainda melhor!!
Mas nada que tenha comprometido, séo
s6 detalhes de balanco de cor e luz mes-
mo!! Vc ta de parabéns!!

PP: Sdo seus os desenhos?? Outra pa-
rada.... me tira uma duvida... é normal
achar tanaidacea em agua doce??

JS: sdo meus sim.. e tem algumas spp g
sdo de agua doce sim, pq ta aparecendo
mt?

Na cibercultura, podemos dialogar na/em
rede, produzir e compartilhar nossas préprias
imagens na Web, que estardo passiveis inclu-
sive de sofrer eventuais criticas pelos internau-
tas que conhecem softwares capazes de editar
e manipular todo e qualquer tipo de arquivo
digital. Ao compartilhar suas imagens na rede,
muitos internautas passam a interagir com JS
para conversar também sobre seus trabalhos
na universidade, promovendo um debate inte-
ressante que envolveu o desejo de todos de
conhecer melhor os amores de cada um. Neste
sentido, JS p6de adquirir novos parceiros de
trabalho na sua investigacdo cientifica ao re-
conhecer que as imagens poderiam ficar ainda
melhores.

Segundo Recuero (2013), as conversacgoes
em rede ndo deixam dlvida de que existe nos
internautas o sentimento de serem legitimados
e aceitos pelo outro sobre aquilo que enunciam
e compartilham na internet. E a possibilidade
de promover um didlogo dindmico e partici-
pativo que faz do Facebook um espago carac-
teristico da cibercultura, no qual “[...] cada
usuario é estimulado a produzir, distribuir e re-

ciclar conteldos digitais, sejam eles textos li-
terarios, protestos politicos, matérias jornalis-
ticas, emissdes sonoras, filmes caseiros, fotos
ou musica” (LEMOS, 2005, p. 7). Numa época
em que vivemos nitidamente marcados pela
presenca da cultura imagética, a manipulagao
colaborativa das imagens digitais certamente
apresenta desafios para as praticas pedagogi-
cas.

Uma reflexdo que precisa ser feita diz res-
peito aos modos pelos quais o aluno se cons-
titui sujeito do conhecimento. Caberia, entao,
perguntar se nao seria incoerente, diante da
presenca constante da imagem digital no co-
tidiano de criancas e jovens, diante das redes
de conhecimento e sentidos propiciadas pelo
acesso a internet, diante do movimento inte-
rativo e colaborativo presentes nessas redes,
continuar mantendo em sala de aula metodo-
logias que se fundamentam numa concepgao
epistemoldgica em que o conhecimento é tra-
balhado de forma linear, gradativa e individual?
Para Novoa (1999), a escola ainda centraliza
os conhecimentos no livro didatico, pautando o
ensino numa grade curricular rigida, tornando-
-se necessario romper com a mecanicidade de
estratégias pedagdgicas que apresentam di-
ficuldade em dialogar com as praticas sociais
mediadas pela cultura imagética.

E pelo ciberespaco que compartilhamos ar-
quivos de diversos formatos midiaticos com
outros internautas, propiciando a todos criti-
car, alterar e acrescentar novas informagoes,
que serao posteriormente, e indefinidamente,
compartilhadas na Web, na medida em que es-
ses arquivos circulam pelo mundo afora: um
mesmo video pode ser baixado de qualquer
parte do planeta, passar por um processo de
edicdo (com acréscimo de legendas, remocao
do audio e reposicdo de um novo etc.) e ser
novamente compartilhado em uma rede social,
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por exemplo. Isso fica bastante evidente ao nos
depararmos com uma imagem compartilhada
no Facebook pela jovem LB, recém-formada
em administracao e moradora da cidade do Rio
de Janeiro. Os integrantes da rede social de
LB discutem e criticam a pequena montagem
digital realizada por um internauta que, com o
auxilio de software de edicdo de imagem, re-
cortou o corpo de uma mulher, colando-o sobre
a areia da praia. A reapropriacdo da imagem,
que recebeu a legenda Photoshop!!!! Vocé esta
fazendo isso errado!, certamente criou um mo-
mento de muita risada e diversdo aos partici-
pantes da conversa a seguir:

LB: Erradissimoooo.. rs

ALL: kkkkkkkkkk

LB: e aposto g os invejosos vao dizer g
ela ndo estava na praia!

LB: kkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkk
kkkkkkkkkkkkkkkkkkk

ALL: Com essa foto de otima qualidade
comprovando que ela realmente estava
na praial rsrsrsrsrsrs

GS: A gigante da colina desceu! Hahh
LB: Néao disse: SEMPRE tem um invejo-
so... deixa de ser invejoso GS, a menina
foi a praia quer deixar?

GS: Guliver eh sacanagem!

A partir dos diversos contetdos da Web so-
mos capazes de interagir com outros usuarios.
Isso inclui o caso acima: a manipulacao digital
e o compartilhamento do resultado grafico ob-
tido. Em muitos casos, a imagem manipulada
pode adquirir muita popularidade, sendo visu-
alizada por milhdes de pessoas que certamente
discutirao e avaliardo o trabalho do internauta,
como ficou claro na legenda adicionada a ima-
gem: Photoshop!!!! Vocé esta fazendo isso er-
rado!. A partir do desenvolvimento tecnoldgico

hoje, a produgdo colaborativa e distributiva da
informacao adquire centralidade, com a par-
ticipagdo bastante intensa dos internautas no
compartilhamento de impressdes e eventuais
criticas, com o objetivo também de que sejam
discutidas formas de aprimorar o trabalho do
outro. Muitas das vezes isso pode provocar ri-
sadas e descontracdes entre os internautas,
como quando o jovem ALL falou ironicamen-
te sobre a imagem da mulher na praia: Com
essa foto de 6tima qualidade comprovando que
ela realmente estava na praia! rsrsrsrsrsrs. Na
conversa on-line, os usuarios avaliaram que o
trabalho de edicdo de imagem foi ruim, com
GS fazendo mencgao ao personagem Gulliver,*
pelo fato de a mulher estar desproporcional ao
restante do cenario: Guliver eh sacanagem!.
Para Lemos e Lévy (2010, p. 76-77), a cone-
xao com a internet vem proporcionando “[...]
possibilidades de acesso a pontos de vista de
um conjunto de atores em debate ou em con-
flito. Mais ainda, pode-se produzir uma visao
de mundo independente e distribui-la livre-
mente [...]"

O ciberespaco é capaz de agregar diversos
pontos de vista com a intencdo de dar-se a
conhecer, possibilitando que os internautas te-
cam colaborativamente novos saberes, parti-
cipem da criacdo de vinculos afetivos e de no-
vas formas de sociabilidades entre os pares. E
para que isso ocorra, os bits de informacdes
gue circulam livremente pela Web sdo impres-
cindiveis para o encontro com o outro — um
encontro cada vez mais mediado pelas ima-
gens digitais que promovem formas outras de
ensinar e aprender. Para Santaella (2013, p.
45), a cultura digital instaura “[...] uma cultu-
ra participativa, onde cada um conta e todos

4 Uma descricdo da obra As Viagens de Gulliver, escrita pelo
inglés Jonathan Swift, pode ser encontrada em: <http://
pt.wikipedia.org/wiki/As_Viagens_de_ Gulliver.> Acesso em:
7 fev. 2012.
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colaboram, portanto, uma cultura integrativa,
assimilativa, cultura da convivéncia que evolui
de acordo com as exigéncias impostas pelo uso
dos participantes”.

Uma coisa é certa: o ciberespaco rompe
com a linearidade, com as praticas verticais
de saberes, nos colocando diante de um “[...]
hipertexto mundial interativo, onde cada um
pode adicionar, retirar e modificar partes des-
sa estrutura telematica, como um texto vivo,
um organismo auto-organizante [...]"” (LEMOS,
2013, p. 123). Uma das grandes vantagens da
Web 2.0 é a facilidade de acesso as informa-
coes, além do compartilhamento de arquivos e
da ressignificacdao desses pelos usuarios, que
tornam-se colaboradores numa parceria que
propicia a aprendizagem na/em rede (OKADA,
2011). Dessa forma, a manipulagdao das ima-
gens digitais reconfigura a forma como apren-
demos-ensinamos porque rompe com a hierar-
quia do saber e horizontaliza a relagdao com o
outro na producdo do conhecimento.

4 Praticas Pedagodgicas e Imagens
Digitais: algumas palavras finais

As experiéncias mediadas pelas tecnologias
digitais em rede reconfiguram a forma como
recebemos informacdo e produzimos conhe-
cimento na relagdo com o outro. Para Lévy
(1999, p. 94, grifo do autor), quando estamos
conectados é possivel “[...] ndo apenas ler um
livro, navegar em um hipertexto, olhar uma
série de imagens, ver um video, interagir com
uma simulacgdo, ouvir uma musica gravada em
uma memoria distante, mas também alimen-
tar essa memoria com textos, imagens etc.”.
Rosa, Ferreira e Oswald (2010, p. 223) seguem
nessa mesma diregao e destacam que “[...] a

quantidade de jovens que vém constituindo
novas sociabilidades através de maneiras hi-
bridas de relacionar-se no virtual, € um indica-
tivo de mudangas culturais que merecem um
olhar mais cuidadoso”. Diante disso, reinventar
as praticas pedagdgicas a luz das dinamicas
da cibercultura é cada vez mais necessario e,
ao mesmo tempo, se torna uma possibilidade
concreta, na medida em que os aparatos tec-
noldgicos vém se popularizando na vida coti-
diana dos sujeitos, proporcionado o estreita-
mento dos vinculos sociais. Defendo que um
dos caminhos para isso seria descobrir as po-
tencialidades desses aparatos nos processos
comunicacionais contemporaneos, que abar-
cam o desejo e a necessidade dos usuarios de
se sentirem como produtores de cultura.

Reinventar essas praticas pedagdgicas é
mais do que a mera implementagdo das midias
digitais na sala de aula, é reconhecer e legi-
timar outras formas de aprender; um apren-
der que se constitua a luz nas dindmicas do
compartilhamento, da colaboracdo na/em rede
com outros internautas. Concordo com Santos
(2002, p. 119), quando diz: “Nao basta apenas
inovar a forma nem o conteldo dos materiais
ou estratégias de ensino. E necessario trans-
formar o processo de comunicagao dos sujeitos
envolvidos”. Isso nado significa desvalorizar ou
inutilizar determinadas tecnologias que ainda
sdo bastante utilizadas nas praticas pedago-
gicas, como o quadro-negro, o livro didatico,
o retroprojetor, dentre outros, mas promover
novas formas de entrar em contato com os co-
nhecimentos.

Se é possivel encontrarmos e aprendermos
colaborativamente sobre uma quantidade sig-
nificativa de assuntos académicos e ndo aca-
démicos, como as informagdes consumidas e
produzidas pelos internautas estariam modifi-
cando as dinamicas do ensinar e do aprender
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na contemporaneidade? Como as interfaces di-
gitais poderiam ressignificar as praticas peda-
gogicas que ainda sdo calcadas em uma pers-
pectiva de mera transmissdo do conhecimento,
desconsiderando a dindmica colaborativa e
interativa das redes digitais na producao dos
saberes? Como as imagens digitais poderiam
ser incorporadas nos processos educacionais,
criando nos estudantes o desejo e a necessida-
de da producdo e emissao de novos saberes?
As reflexdes tecidas ao longo do trabalho
apontaram para algumas questdes centrais so-
bre os usos das imagens digitais nos processos
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