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RESUMO: Atecnologia digital da informacéo
e comunicagdo (TDIC) vem despertando
novos modelos de percepcao e linguagem,
criando novas formas de pensar e (con)
viver, alterando assim as relagdes entre os
homens. Essa modificacdo da cultura vem
alterando o potencial da comunica¢do e
informacao na sociedade, principalmente no
campo educacional. Diante disso, o objetivo
deste artigo, foi refletir sobre a utilizagao
das tecnologias digitais da informacéo e
comunicacéo na educagao nestes tempos
tecnologicos, vislumbrando as relagdes de
poder na sociedade que regulam a vida
social, uma vez que essas relagbes nao
estdo explicitas, mas implicitas nessa base
da sociedade. Ressaltamos, assim, que
nosso estudo € de carater tedrico reflexivo
com contribuicobes de Castells (2021),
Pretto (2020), Lévy (2019), dentre outros
estudiosos. Neste sentido, apresentamos
em um primeiro momento, o paradigma
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tecnolégico enquanto base  material
pensado numa revolucdo tecnologica, com
um olhar para a cultura digital pela interagéo
e mediacdo das tecnologias digitais nessa
sociedade em rede. Em um segundo
momento, refletimos sobre o resgate
histérico das TDIC no processo educativo
e como esses recursos tecnolégicos
proporcionam uma gigantesca massa de
dados e informacgdes, envolvendo os atores
dessa geracédo, bem como contextualizar
0 movimento hacker e estabelecermos
combinagdes possiveis com a educagao.
As compreensdes construidas neste estudo
nos permitiram assumir que as relagcbes
de poder presentes na sociedade em rede
estdo imbricadas entre a tecnologia e o
que temos atualmente, sendo necessario
uma educacdo com um jeito hacker
de ser, pensando em possibilidades e
fortalecendo a diferenca com mudanca de
comportamentos e postura.
PALAVRAS-CHAVE: TDIC. Educacgéo
hacker. Relagbes de poder. Sociedade.
Cultura digital.
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INTRODUCAO

Ao longo do desenvolvimento da sociedade, novas maneiras de se comunicar e
informar foram surgindo, bem como formas culturais criadas e recriadas pelos praticantes
que ajudaram a modificar e potencializar novas formas de comunicagao, aprendizagem,
disseminacéo de conteldos e de culturas digitais.

Nas ultimas décadas do século XX, foram inseridas de maneira intensiva,
Tecnologias da Informagdo e Comunicacgédo (TIC), como o jornal, revista, cartazes, radio,
televisao, telefone e outros veiculos utilizados pela publicidade e propaganda, midias em
especial, que se tornaram massivas e grandes difusoras de informacdo a uma grande
massa de receptores.

A sociedade contemporanea vivencia a era da conexdo, da informagédo ultra
veloz, da mobilidade e a onipresenca da comunica¢gdo humana por meio dos aparatos
tecnolégicos digitais, desencadeando novas formas de interagdo e comunicagdo em
ambientes online. Assim, a utilizacdo crescente e acelerada de tecnologias digitais como
o celular, o smartphone, o tablet, IPhone, IPad, entre outros, fez com que nas ultimas
décadas as Tecnologias Digitais da Informagéo e Comunicagéao (TDIC) potencializassem
e disseminassem novas maneiras de se comunicar, aprender, disseminar conteudos e de
culturas digitais (BONILLA; PRETTO, 2015).

A sociedade vai dando forma a tecnologia de acordo com as necessidades, valores e
interesses das pessoas que utilizam as tecnologias, onde as tecnologias de comunicacéo e
informagdo sao sensiveis aos efeitos dos usos sociais da prépria tecnologia. Nesse sentido,
a cada novo meio de comunicag&o que surge, novas formas culturais séo criadas e recriadas
pelos praticantes dessa sociedade contemporanea, apresentando mais possibilidades de
sistemas, artefatos e praticas digitais em nosso cotidiano (CASTELLS, 2019).

Ao discorrer sobre as modificacdes e efeitos das tecnologias na vida cotidiana das
pessoas e nas distintas areas da sociedade, Castells (2019, p.17) defende que a tecnologia
€ condicdo necessaria, mas nao suficiente para a urgéncia de uma “nova forma de
organizagao social baseada em redes, ou seja, na difusao de redes em todos os aspectos
da atividade na base das redes de comunicacao digital”. Nesse processo, a salde, o poder
e a geracdo de conhecimento dependem da capacidade de organizar a sociedade para
obter os beneficios desse novo sistema tecnolédgico, enraizado na microelectronica, nos
computadores e na comunicagdo digital, com uma ligagao crescente a revolugdo biologica
e seu derivado, a engenharia genética.

Propomo-nos, nesse artigo, refletir sobre a utilizagdo das tecnologias digitais da
informacdo e comunicagdo na educacdo nestes tempos tecnolégicos, vislumbrando as
relacdes de poder na sociedade que regulam a vida social, uma vez que essas relacoes
nao estdo explicitas, mas implicitas. Sociedade implicitas, com demarcag¢des que ndo sao
geograficas tradicionais, mas demarcadas por espacos e territérios de poder (CASTELLS,
2021).
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Para isto, além desta secéo introdutoéria, este artigo possui mais duas secgdes. A
primeira secdo apresenta e conceitua o termo cultura digital e as tecnologias digitais da
informacéo e comunicagao (TDIC). Na secao 2 abordaremos sobre essa incorporagéo das
tecnologias digitais na educacéo e suas relacbes de poder e por fim, serdo apresentadas

as consideracoes finais.

CULTURA DIGITAL E EDUCAGAO: DESAFIOS NA SOCIEDADE EM REDE

No final do século XX, surge um novo paradigma tecnoldgico (cultura material) que
possui uma capacidade de criar uma interface entre campos tecnolégicos, denominada
como uma revolugdo tecnolégica. Assim como a revolucdo industrial, a revolugdo da
tecnologia foi um movimento lento, mas provocou mudancgas profundas em sua combinagéo
entre o progresso material e o deslocamento social. A revolugédo tecnolégica é continua, e
talvez a mais revolucionaria seja a internet (CASTELLS, 2019).

Nesse sentido, por tecnologia, Castells (2019, p. 67) entende como “[...] 0 uso
de conhecimentos cientificos para especificar as vias de se fazerem as coisas de uma
maneira reproduzivel” para a geracdo de conhecimentos. Consequentemente, usuarios
tem a possibilidade de apropriar-se, redefinir as tecnologias, deslocando-os de simples
consumidores para produtores de conhecimento.

Essa revolucdo das tecnologias da informacéo e comunicacéo ocorreu apés o fim
da Segunda Guerra Mundial, por meio da substituicdo das ferramentas manuais pelas
maquinas e pelo conhecimento cientifico na criagcéo da eletricidade, remodelando a base
da sociedade. Essa base do modo de produg¢éo se modifica, pois o produto € outro, bem
como as relagbes de trabalho que vao se constituindo, pois, as pessoas modificaram,
saindo do modo artesanal para o industrial (SANTOS, 2020).

Assim, as tecnologias assumem um papel de destaque em todos as areas da
sociedade, permitindo o entendimento de uma nova estrutura social - a sociedade da
informacao — na qual essa manipulagéo da informacao e construcao do conhecimento pelos
individuos se faz uma ferramenta indispensavel. Diante dessa base da sociedade, podemos
denominar que o paradigma tecnolégico como adaptacdo para organizar a esséncia
da transformacéo tecnoldgica a medida que ela interage com a economia e sociedade,
possibilita que que os usuarios contribuam, exercendo um papel ativo na produgdo deste
conhecimento (CASTELLS, 2019).

Com o advento da internet proposta por essa revolugdo, vivemos em uma
sociedade intrinsicamente interligada em mudltiplas redes, num mundo digital, sem
fronteiras, interconectados e onde nédo existe uma linha ténue entre o real e o digital.
Consequentemente, toda essa evolugdo acarretou na criagdo de um ciberespacgo e de uma
cibercultura, a qual constitui o mundo digital em um universo virtual e de possiveis criagbes
(LEVY, 2010).
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Ainda que as discussBes sobre cultura digital tenham vindo com uma maior
intensidade no século XXI, esta forma cultural surge desde 1970 com o desenvolvimento da
microinformatica, momento em que as duas culturas, a de midia e a de massa, mesclaram e
interpenetraram. Essa cultura digital ou cibercultura € compreendida enquanto “(...) conjunto
de técnicas (materiais e intelectuais), de praticas, de atitudes, de modos de pensamento
e de valores que se desenvolvem juntamente com o crescimento do ciberespaco”, assim
pensadas em apropriacbes dos espacos virtuais e como utilizam tais sujeitos culturais
(LEVY, 2010, p. 17).

Nessa nova cultura que vai sendo (re)construida por conta dos aparelhos que
permitem a conectividade em rede, os espacgos vao se tornando hibridos, colocando em
sincronia as movimentagdes dos espacos fisicos com as navegacoes pelos espacos digitais,
assim mobilizando as informag¢des em todo o espago que ocupamos a ponto de ndo nos
darmos mais conta de quando ou onde entramos nele e de como saimos. Desse modo,
nos encontramos on/off ao mesmo tempo, criando assim o ciberespaco (SANTAELLA;
KAUFMAN, 2021).

Dessa maneira, estamos vivendo tempos de codificacdo digital e articulacdo em
rede, onde a sociedade esta sendo gestada e organizada a partir da “digitalizacdo das
informacgdes e das redes”. Esta codificacdo digital, ao lado da conex&o, articula “midias,
linguagens, computadores e comunicacdes, ou seja, abrem espacgos para fluxos das
informagdes, ideias, conhecimentos e culturas que circulam na sociedade” que possibilitam
trabalhar com as mdltiplas linguagens que estéo disponiveis no mundo (BONILLA; PRETTO,
2015, p.500).

Pensando nestas mudltiplas linguagens, a tecnologia digital deve ser vista na
perspectiva da interacdo, mediagcdo e como elementos que modificam e auxiliam o nosso
trabalho. Modifica o ambiente, a n6s proprios, as relagdes ou como um simples recurso
experimental, fazendo esta modificagcdo (VALENTE, 2018).

A tecnologia faz parte deste contexto, construindo uma sociedade mais desigual,
nao igualitaria, excludente em todos os seus sentidos, com vulnerabilidades presente ao
longo da vida. As relacdes de poder estdo presentes pela capacidade das pessoas em
possuirem um maior poder econémico. O poder econémico e cultural por meio destas
relagbes de poder nos faz assumir e agir da maneira como a cultura dos paises e pessoas
dominantes impoem, sendo invadidos por outra cultura (CASTELLS, 2019).

Tal perspectiva significa perceber que as relagdes de poder constituem o corpo da
sociedade e suas maneiras de controle vao sofrendo mudancas de acordo com a interagéo,
cultura, tecnologia e as instituicdes que regulam a vida social. Assim, Castells (2021) afirma
que onde h4 dominacgéo, deve haver resisténcia, pensando nos processos dessa relacéo
de poder que governa nossas mentes.

Essa reproducéo social alimentada pelas perspectivas de poder aumentam a

desigualdade social, construindo um ambiente capitalista que vé o servigo laboral como
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maquina de producéo, travestida pela nogdo de comunidade. A estrutura social surgiu na
revolugéo industrial, tal como a sociedade em rede, conectada por tais rela¢cdes de poder
(CASTELLS, 2021).

Sendo assim, temos por intuito refletir sobre a utilizacao das tecnologias digitais da
informacdo e comunicagdo na educacdo nessa sociedade tecnologica, para reconhecer
as relagbes de poder, bem como diferenciar os processos pelos quais 0s governos e as
pessoas com algum poderio, governam nossas mentes e agdes, criticando e analisando

essa influéncia simbdlica na tentativa de uma hegemonia social.

AS TDIC NA EDUCAGAO: RELACOES DE PODER

Desde meados do século XX ja se discute a importéancia das tecnologias na
educacao como uma significativa incorporagé@o e utilizacdo que seja capaz de contribuir
com a formacgéo do cidaddo. Em meados de 1980 a internet se popularizou em todo o
mundo, principalmente pela insercdao dos computadores nos processos pedagoégicos,
surgiu a Informatica Educativa baseada em Seymor Papert do Massachusetts Institute of
Technology (MIT), com a linguagem de programacéo LOGO. Passou a existir a TV Escola
(MEC) com projetos pensados na educagao e a implantagcdo do Programa Nacional de
Tecnologia Educacional (Prolnfo) e o Projeto Um Computador por Aluno (UCA) (PRETTO;
BONILLA; SENA, 2020).

A década de 1990 € o marco das grandes reformas ancoradas na matriz educacional
pelos organismos internacionais- Banco Mundial, BIRD, OCDE, OMC, Unesco- pelos
documentos derivados da Conferéncia Mundial de Educagédo pela UNICEF, UNESCO e
PNUD. Os Parametros Curriculares Nacionais (PCNs) foram implantados para influenciar
o curriculo da Educacgao Basica e Formacao de professores e a educacao foi medida por
avaliagbes externas que surgiram (PRETTO, 2017).

A assuncao dos resultados da aprendizagem e n&o mais da educacgdo invadiram
o0 mundo das escolas e instituicbes de ensino superior. Foi sob a influéncia desses
“reformadores empresariais da Educacao” que surgiu a Base Nacional Comum Curricular
(BNCC), Reforma do Ensino Médio e a Base Nacional de Formacao de professores (BNC)
(PRETTO; BONILLA; SENA, 2020, p. 22).

Assim, ndo podemos separar educa¢do e comunicagdo, muito menos exigir esta
Ultima como algo distinto ou puramente sem relacionar ao processo educativo, visto que a
educacao se faz sobre a comunicagéo entre os sujeitos em busca de significados, ativos na
troca de saberes da acéo educativa. Devemos assumir que a tecnologia ndo é o problema,
mas sim, a sua ma utilizagcdo e sobre o que ela deve ser e representar. As TDIC sao
fendmenos sociais e que precisam ser compreendidas nas suas relacées amplas, sendo
necessario reconhecer que devemos ter um olhar para além da tecnologia, na direcao

dos contextos sociais de sua utilizacdo -em particular, os individuos e instituicdes - que
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compdem a educacao, bem como as atividades e praticas que as pessoas conduzem em
conjunto com a tecnologia e ndo as tecnologias em si préprias (SELWYN, 2017).

Os recursos tecnoldgicos contribuem para a participacao ou deliberacao politica dos
direitos politicos. A educacéo vem nesse contexto para preparar o cidaddo em frente aos
desafios da grande concentracdo de poder nas maos de poderosos. Dentre esse debate,
a implantacéo de um sistema educacional que possibilite ao estudante viver o novo mundo
do trabalho, que agora se faz automatizado com a Inteligéncia Atrtificial (IA) e a Internet das
Coisas (loT) (BRUNET; ARAGAO; PRETTO, 2021).

Essas tecnologias anunciadas como possibilidades de emancipacgéo, até mesmo no
fazer pedagogico, trazem escandalos sobre roubo de dados e um desordem, quase que
mundial, envolvendo as redes sociais para a mobilizacdo das transformag¢des democraticas.
As relacdes de poder constituidas como uma estrutura espacial reproduzem e aprofundam
as desigualdades sociais, minando qualquer possibilidade de uma democracia (CASTELLS,
2021).

Nesse sentido, existe uma profunda crise da educagdo se olharmos para esse
cenario e o papel politico e social que a escola propde. A escola precisa se posicionar como
um dos principais locais dessa construgdo e transformacdo dos individuos. Esse olhar
precisa compreender os grandes desafios que estao postos e as relagbes com as politicas
publicas nacionais, devendo superar essa visdo com questoes hackers, pensando em um
sistema educacional que possua esse jeito de ser e agir (BRUNET; ARAGAO; PRETTO,
2021).

Segundo Valente e Blikstein (2017) a educacdo se desenvolve junto com a
cultura pressionada pela cultura digital e amplia-se cada vez mais com as praticas
sociais (redes sociais, ubiquidade, redes mobveis etc.) potencializando a interagcdo dos
sujeitos em convivéncia a uma abundancia de informacdes em distintas fontes (Fake
News- desinformacdo) e a produzirem, compartilharem, publicarem novas informacoes,
manifestarem suas ideias e opinides.

Podemos perceber a relagdo da tecnologia presente nessa cultura, ao observarmos
a intensidade com que os estudantes hoje se dedicam a criagéo e publicagéo de fotos,
videos, blogs, memes e outros géneros textuais com uma maior participa¢éo do que outras
pessoas de geragdes passadas. Esta nova possibilidade coloca o aprendiz na posi¢céo de
produtor e difusor do conhecimento, em contraposicao a um papel de simples consumidor
do conhecimento.

As criangas, por exemplo, possuem uma relagdo muito desafiadora com os artefatos
culturais, sendo um aspecto central da infancia contemporanea, onde sao agentes criativos
em sua relacdo com as midias e tecnologias, brincando a partir dos suportes digitais que
se projeta corporalmente na tela e ao mesmo tempo, incorpora aquilo que vivencia. Essas
manifestacdes do seu brincar e de participar da sociedade fazendo uso das tecnologias

digitais, reafirma uma concepc¢éo de midia-educacdo que promova o uso critico, criativo
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e responsavel atento, pois essas produgbes da crianga na rede, ndo sao dados naturais,
mas construcdes de individuos e instituicdes, que tém suas prdprias agendas comerciais,
politicas ou ideoldgicas adaptagbes para o novo cenario (GIRARDELLO; FANTIN;
PEREIRA, 2021).

Dessa forma, devemos compreender estas novas formas de construcdo do
conhecimento em conjunto com a cultura digital, visto que para tais possibilidades, a
formacdo de professores deve ser e estar voltada para uma geracao conectada. Esta
formacdo tem um papel fundamental na transformac¢do do meio educacional, visto que
comecar a responder as mudancas da sociedade conectada e tecnolégica atual deve fazer
parte da formagéo inicial do professor para que depois ele possa utilizar e se aprofundar
cada vez mais nas escolas.

Precisamos superar a ideia de treinamento como tecnologia, pois esta preparac¢ao
técnica em cursos serve apenas como certificacdo na promogéo de carreira dos professores.
Essas agdes, “sem continuidade e conectividade com a realidade local de cada escola, vao
desqualificando a ideia do uso das TDIC como elementos estruturantes da cultura digital”
(BONILLA; PRETTO, 2015, p. 504). As instituicbes superiores devem incorporar em seus
cursos de licenciatura o debate sobre o contexto atual da tecnologia e o software livre.

Uma forma de compreender de fato essas modificagcdes, vem da dimenséo das
redes abertas que Pretto e Bonilla (2008) defendem, viabilizando redes horizontais de
colaboragéo, onde todos podem participar dos processos formativos e produzir culturas
e conhecimentos tecnolégicos para a vida. Pensando nisso, as tecnologias podem atuar
como dispositivos de formacéo e de pesquisa, pois 0s sujeitos podem atuar e participar
de alguma forma na educacgéo no sentido de modificar o0 modo de ser, pensar e agir da
sociedade (FANTIN, 2018).

A sala de aula é um lugar de relagbes de poder, onde devemos questionar o que
esta por traz de tudo, para ndo ser engrenagem de manobra. Muitas vezes ndo estamos
cumprindo nosso papel, pois estamos aceitando como normal e natural essas relagdes.
Assim, a formacgéo inicial do professor deve subsidiar e dar informagcbes para este
formador de opinido como “ativista” para refletir e questionar os propédsitos da critica das
desinformacdes e midias (PRETTO, 2017).

Devemos pensar numa formagédo de professores e na escola como modo hacker
de ser, pois a cultura hacker disputa como resisténcia para os movimentos do Software
Livre, Acesso Aberto, Recursos Educacionais Abertos (REA), Hardware Livre, Parlamento
e Governo Abertos, entre tantos outros. Essas ferramentas e projetos inspiram o
fortalecimento e associam uma educacéo que tenha liberdade de criacdo como formacéo e
motivacdo (BRUNET; ARAGAO; PRETTO, 2021).

Assim, softwareslivres, professores preparados, produgéo de contetdo, redes de alta
velocidade, infraestrutura para reproduzir a igualdade e ndo a desigualdade séo movimentos

que estédo fundados na colaboracédo, cooperagéo, na inteligéncia coletiva, na partilha do
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conhecimento, na autoria, na liberdade, na transparéncia dos processos. O software livre
permite compartilhar a informacéo, estimulando a comunidade buscar e aperfeicoar os
erros do sistema, dando liberdade, no qual parte de sua criagéo e integragao faz parte de
todo processo tendo a liberdade como caracteristica fundamental, desconfigurando a ideia
de um poder centralizador da informagéo (cooperagéo leva a criagdo) (PRETTO, 2017).

Ao pensarmos em hacker, € comum rotula-los como criminosos digitais, que rouba
senhas e quantias em dinheiro (terroristas virtuais). Uma viséo criticada pelos préprios
hackers pioneiros que segundo Gambaro, Batalha e Amaral (2012, p. 72), criaram o termo
cracker' para referir-se a pessoas que se utilizam de suas habilidades para praticar atos
criminosos ou maliciosos na internet, sendo geralmente especializados em invadir sistemas
de outrem para fazer uso ilicito de contetdos.

Os hackers séo grupo de pessoas em busca da construgéo coletiva do conhecimento,
tem um jeito, criam coisas uteis para a sociedade e esperam reconhecimento em troca,
devendo ser julgados por suas acdes (ativistas). O professor deve ter essa ética hacker,
uma atitude na pratica pedagobgica, construir a transformacéo, superando as politicas
publicas e compreendendo o préprio campo educacional em articulagdo com a cultura,
com as telecomunicagdes, ciéncia e tecnologia (PRETTO, 2017).

E nesse cenario inspirado no movimento hacker que os autores defendem o que
seria uma proposta de inovacdo pedagdgica para a necessaria mudanca de paradigma
na educacdo com fundamento na colaboragéo, na inteligéncia coletiva, na partilha do
conhecimento, autoria, liberdade, descentralizagédo nas formas de organizagéo e produgcéao
de bens simbdlico, principalmente combatendo as rela¢des estabelecidas entre a sociedade
contemporanea e uma das formas de poder representada pela desinformacao (BRUNET;
ARAGAO; PRETTO, 2021).

Desinformagéo (ou Fake News) ndo pode ser compreendida abstraindo-se dos
contextos politicos, culturais e econémicos. E um fendmeno atual, com intersecbes da
globalizagao entre praticas opressoras, de racismo, misoginia, exploragéo de vulneraveis,
poder do partidarismo, entre outros. Assim, as informagdes falsas séo feitas propositalmente,
com intencionalidades, nao percebemos, principalmente sobre as redes sociais. O objetivo
da fake news é a falta de autenticidade e o propdsito de enganar, atingindo interesses de
individuos ou grupos. Utilizam toda a estrutura de uma noticia, que passa credibilidade,
mas com uma propaganda falsa, apoiando-se em sua funcéo social. (SPINELLI; SANTO,
2020).

A probabilidade de uma noticia falsa ser retransmitida é 70% maior do que uma
noticia verdadeira e se o tema for relativo a politica, as chances aumentam. Esses aspectos
provocam uma reflexdo sobre o contexto digital em que as préticas sociais de leitura e

1 Cracker vem do verbo inglés to crack — quebrar — e o verbo to hack vem associado a palavra cortar/entalhar originado
a palavra hacker, sendo associada ao ato de modificar ou criar algo novo (FIGUEIREDO; FERREIRA; BAPTISTA, 2012,
p. 36).
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escrita estao inseridas. O termo desinformacao tem sido preterido a fake news pois permite
problematizar a prevaléncia de diversas linguagens em uma desordem informacional,
tomando muitos como elementos e desobediéncia a leis, convivéncia e ideologias (ASSIS;
KOMESU; POLLET, 2021).

A midia social enquanto apropriagdo dos atores dos sites de rede social para a
difusédo de informacdes, possuem altos numeros de visibilidades destas ferramentas,
sendo possivel sua maior interagcdo e agdo nas redes sociais. Assim, midia social, em
ambito de debate politico, também é frequentemente associada a polarizagcéo. Os usuarios
compartilham informacdes baseadas em suas ideias, crencas e percepcgdes e a fake news
neste meio, fica polarizada para ser compartilhada (RECUREQO; GRUZD, 2019).

Consumimos esses dados quase de forma inconsciente pela industria e mercado de
tecnologia, o que requer uma alfabetizac¢do digital, sendo necessaria para compreender a
verdade da falsidade das noticias faltas e todo tipo de resiliéncia cética sobre a origem das
desinformacdes, cabendo a instituicdo escolar acoplar e institucionalizar como premissa de
curriculo (TANDOC JR; LIM; LING, 2019).

Deve-se permitir a presenga das redes sociais no contexto escolar, pois assim
levamos em consideracdo a relagdo que os individuos desta geracdo tecnolégica
estabelecem com os saberes que sdo compartilhados e produzidos ciberespacgo, sendo
fundamental a escola enfrentar os desafios para educar esta sociedade conectada em rede
(BONILLA; PRETTO, 2015).

Por isso, € papel da escola refletir sobre estes contextos tecnolégicos que a
sociedade contemporanea apresenta. A inteligéncia coletiva que explora esta memdria
coletiva em construcéo, depende da interpretacdo de como estamos dando sentido a
informacédo ou ao dado bruto, mas interpreta-la com o maximo de possibilidades e nao
a reduzir a conhecimentos particulares que ndo agreguem a construcdo do saber (LEVY,
2019).

Para os autores supracitados ao longo dessa secdo, os marcos das grandes
reformas educacionais voltadas para tecnologia demonstram o quanto ndo podemos
separar educagdo e comunicagao do processo educativo, muito menos as TDIC enquanto
fendmenos sociais e culturais. A escola precisa se posicionar como um dos principais
locais dessa construgéo e transformacao dos individuos, combinando o movimento hacker
para ser capaz de mudar o uso instrumental das tecnologias digitais, bem como apontar
elementos para uma formacgao de mediagao dos processos de ensino e aprendizagem pela
tecnologia nos processos educacionais (SOARES; VIEGAS; BONOTO; RECUERO, 2021).
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CONSIDERAGCOES FINAIS

As Tecnologias Digitais da Informacdo e Comunicacéo (TDIC) constroem e
reconstroem todo ato do ser humano, influenciando até mesmo a sua forma de construgao
da identidade. Nesse sentido, o objetivo deste artigo, foi refletir sobre a utilizacdo das
tecnologias digitais da informag&o e comunicagéo na educagéo nestes tempos tecnologicos,
vislumbrando as relagdes de poder na sociedade que regulam a vida social, uma vez que
essas relacoes ndo estao explicitas, mas implicitas. Foi possivel observar que as reflexées
dos autores para com o potencial das tecnologias da informagé&o e da comunicagéao deve
caminhar para os seus contextos de uso, sempre com a participacdo ativa dos estudantes
e dos docentes.

Percebemos que a revolugéo tecnologica remodela a base da sociedade, que vai
se modificando de modo acelerado, principalmente pela globalizagéo. A relagéo de poder
presente na sociedade em rede esta imbricada entre a tecnologia e o que temos hoje
no mundo. Quem programa as redes dessa sociedade tem um poder critico, instalando
as regras a serem seguidas, visto que o mecanismo chave para o exercicio de poder é
a formagé@o da mente humana. O poder fundamental dessa sociedade é a comunicacéo
(CASTELLS, 2021).

O professor precisa de uma formacéo de mediacdo dos processos de ensino e
aprendizagem mediados pela tecnologia, bem como uma alfabetizacdo digital necessaria
para compreender a verdade da falsidade das noticias falsas e todos tipo de resiliéncia cética
sobre a origem das desinformacgdes e manipulacdes de toda ordem. Se faz necessario uma
educacao com um jeito hacker de ser, conforme Pretto (2017) nos aponta ao pensar nessa
cultura hacker: como uma modificagéo e introducéo de algumas praticas na direcao de uma
escola hacker, com mudanca de postura dos atores, em uma ética hacker, de fortalecer
as redes em que professores-autores exercam sua cidadania, fortalecidos, fazendo a
diferenca, influenciando a mudanca de comportamentos nessa sociedade plural.

Nesse sentido, as politicas publicas educacionais ndo devem apenas ser voltadas
a criar apenas softwares ou aplicativos tecnol6gicos, mas sim uma prética de colaboracéo,
onde precisamos nos apropriar plenamente dessas tecnologias digitais e produzirmos
conteudos e dissemina-los. Ha a necessidade de um ativismo, a ponto de haver bloqueios
em manifestagbes ocorridas pelo mundo, se apropriando dos processos pedagogicos,
formativos, formais ou informais com intencionalidade, responsabilidade e planejamento
(PRETTO, 2017).

Precisa-se de uma descolonizacdo dos dados, pois é inevitavel a eficiéncia e o
alcance oferecidos pelas plataformas, mas precisamos vigiar e repensar sobre a forma
de utilizar os dados e principios implementados pelas novas tecnologias. A escola precisa
compreender e fazer uso dos softwares e formatos livres e aberto com acesso as redes.
Pensando numa rede de produgéo colaborativa autdnoma que possa promover um dialogo
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permanente entre autores, conhecimentos, leis, percepcdes de mundo, saberes e culturas
locais, de maneira constante e permanente por meio das redes digitais de comunicacao e
informacéo.

Nessa perspectiva, compreendemos que a escola passa a assumir, assim, um novo
papel: o de articular os diversos saberes ao conhecimento estabelecido. O acesso as TDIC
para fortalecer a dimensao de produtor em lugar de consumidor, seja de produtos, seja de
cultura ou de informagdes, fazendo a escola se apropriar desta cultura digital, pensando
digitalmente, ndo pensando online, mas que mudem o olhar na quebra de relagbes de

poder. Integracéo e interagdo das modificagdes da realidade.
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