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RESUMO

Este trabalho tem como objetivo principal compreender a influéncia do Centro Digital
de Cidadania (CDC) no municipio de Quixabeira-BA e as contribuicOes trazidas as
funcdes socioeducacionais a partir da utilizagdo das novas tecnologias. Para tanto,
fizemos uma abordagem do avanco das Novas Tecnologias vivenciado com o
desenvolvimento do capitalismo e os seus efeitos para a sociedade. Os Centros
Digitais de Cidadania se apresentam como espac¢o de producdo de conhecimento,
interacdo e desenvolvimento socioeducacional. Assim, este trabalho buscou analisar
as contribuicbes socioeducacionais trazidas pelo CDC do municipio de Quixabeira-
BA, fazendo uma discussdo sobre o uso das Novas Tecnologias (computador e
internet), no intuito de verificar como se da o0 acesso as mesmas e se 0S Servicos
oferecidos garantem aos sujeitos a inclusdo ao mundo digital. Usamos como
Metodologia, os procedimentos tedricos — pesquisa bibliografica e pesquisa
documental, e o procedimento empirico da pesquisa de campo. Por ser um estudo
de caso, optamos por instrumentos que possibilitaram uma maior aproximagao com
0 objeto de estudo, como observacao, entrevistas diretas e 0 uso de questionarios.
Os dados obtidos conduziram a certeza de que, embora os objetivos apresentados
pelo programa do Governo para os CDCs sejam amplos, no contexto local, ndo sao
alcancados. Porém, tem contribuido para o acesso de uma populacdo menos
favorecida ao computador e a internet, desenvolvendo funcbes socioeducacionais,

mesmo que estejam condicionados ao entretenimento.

Palavras-chave: Novas Tecnologias; Inclusdo Socio-digital; Desenvolvimento

Socioeducacional; CDC.



ABSTRACT

This study objectives to understand the influence of the Citizenship Digital Center
(CDC) the municipality of Quixabeira state of Bahia and the contbutions of the
function of socioeconomic status from the use of new technologies. Therefore, we
approach the advancement of new technologies experienced with the development
of capitalism and effects of it society. The Centers for Digital Citizenship is presented
as a space of knowledge production, interaction and socioeducational development.
This study investigates the contributions of socioeconomic status brought by the
CDC in Quixabeira city, making a discussion of the use of new technologies
(computer and internet) to identify is the how is the access to them and the services
offered to the subjects to ensure real inclusion in the digital world. We use as
methodology, the theoretical procedures - literature review and documentary
research, and the empirical procedure of the field research. In this study, we chose
instruments that allowed a closer relationship with the object of study, as observation,
personal interviews and the use of questionnaires. The information led the certainty
that, although the goals presented by the Government's program for the CDCs are
wide, the local context, are not achieved. However, it has contributed to access to a
less affluent population to the computer and the Internet, developing functions of

socioeconomic status, even if they are conditioned to entertainment.

Key-words : New Technologies, Social and Digital Inclusion, Socioeducational
Development; CDC.
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INTRODUCAO

Hoje, vivemos numa sociedade onde, a cada dia que passa, torna-se imprescindivel
a busca do conhecimento e da informacdo, devido as rpidas e constantes
transformacdes ocorridas no mundo. As tecnologias de comunicacdo estao
provocando profundas mudancas em todas as dimensdes da nossa vida. Elas vém
colaborando, sem duavida, para modificar o mundo. A sociedade atual tem sido
marcada pelo extraordinario avango das tecnologias impulsionado pelo capitalismo.
Ao mesmo tempo em que causa uma revolugdo em todos os espagos onde 0 seu
acesso € possivel, provoca uma enorme desigualdade entre os que tém e os que

nao tém acesso as mesmas.

Diante desse processo e de toda a discussdo que permeia a sociedade na
contemporaneidade, surgiu-nos o interesse de investigar a tematica das Novas
Tecnologias, sobretudo o computador e a internet, uma vez que, como professores
da rede publica basica municipal de Educacado, vivenciamos no nosso local de
trabalho, de forma direta e indireta, a influéncia e euforia que as mesmas provocam
na comunidade estudantil. Assim, despertou-nos a indagag¢ao: De que forma a
utilizacdo das novas tecnologias nos espacos informais de aprendizagem, podem

contribuir para o desenvolvimento das funcdes socioeducacionais?

Deste modo, como o municipio de Quixabeira — Bahia, onde residimos, dispde do
servico publico de acesso gratuito a rede mundial de computadores — Internet
através do Infocentro, projeto do Governo Estadual, atualmente, Centro Digital de
Cidadania (CDC), que busca garantir o acesso e inclusdo digital a populacdo menos
favorecida, decidimos pesquisar sobre “O uso das novas tecnologias e 0s aspectos
socioeducacionais no Centro Digital de Cidadania (CDC) do municipio de Quixabeira
— Bahia”. Nesse trabalho utilizamos a abreviatura CDC ao referir-se ao Centro Digital

de Cidadania.

Acreditamos que a tematica torna-se importante, ndo apenas para a ciéncia
geografica, na producdo de conhecimentos voltados aos avancgos tecnoldgicos, mas,
nas suas contribuicdes para o desenvolvimento das sociedades. O nosso objeto de
investigacdo permite uma analise e discussdo entre os envolvidos no processo,

possibilitando que estes percebam a importancia do uso das novas tecnologias no



14

atual contexto. A pesquisa possui originalidade em relacdo a espacialidade, visto
ndo possuir trabalhos com esta tematica, até entdo conhecidos, no municipio de
Quixabeira — Bahia. Como o0 objeto de investigacdo se encontra neste municipio, se
tornou passivel de realizacdo, assim como o enfoque no qual a pesquisa se prop06s

a investigar permitiu um trabalho de campo consistente.

Como todo trabalho investigativo visa responder questionamentos, fez-se necessario
tracar metas e caminhos para se alcancar provaveis respostas. Neste propésito,
estabelecemos como objetivo geral compreender a influéncia do Centro Digital de
Cidadania (CDC) no municipio de Quixabeira-Bahia e as contribui¢cdes trazidas as
funcdes socioeducacionais a partir da utilizagdo das novas tecnologias. S&0 nossos

objetivos especificos:

e Abordar o avanco das Novas Tecnologias vivenciado com o desenvolvimento

do capitalismo e os seus efeitos para a sociedade;

e Verificar as fungbes dos Centros Digitais de Cidadania (CDCs), enquanto
espaco de produgdo de conhecimento, interacdo e desenvolvimento

socioeducacional.

e Analisar a utilizagdo dos diversos géneros textuais a partir do computador e

da internet.

e Analisar as contribuicbes socioeducacionais trazidas pelo Centro Digital de
Cidadania;
e Verificar como se da o acesso as Novas Tecnologias no Centro Digital de

Cidadania (CDC), no municipio de Quixabeira - Bahia.

Partimos do pressuposto de que o homem é sujeito transformador de seu contexto,
um ser dotado de valores culturais, historicos, sociais além de possuidor de
conhecimentos e aptiddes, sendo o mundo o palco das manifestacbes, onde
acontecem as transformac¢des humanas. Logo, concebemos a realidade como a
interacdo sujeito e objeto, numa continua e dialética transformacao, pois o saber é
produzido por meio do estudo da teoria interligada com a pratica, do pensamento e
da acédo, capazes de transformar os sujeitos. Nessa analise, percebe-se, que a
realidade empirica é ponto de partida e ndo ponto de chegada na constru¢cdo do
conhecimento. Sendo assim, o problema apresentado na pesquisa e de acordo com

o referencial teorico, explicita como enfoque epistemoldgico o critico-dialético que
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tem sustentabilidade no materialismo dialético, uma corrente que incorpora tanto o
carater social e historico - condigdo para compreensdo do conhecimento e da
realidade, quanto a dialética da realidade social - processo que € construido
constantemente por considerar o homem como modificador de sua realidade.
Utilizamos o método de abordagem Dialético, visto que este compreende 0s sujeitos
como seres dotados de inteligéncias e carregados de saberes e significados. Para
tanto, fizemos uma abordagem mista vinculando dados quantitativos aos
qualitativos, pois ambos se complementam, se interagem de forma dinamica a
realidade abrangida. (MINAYO, 1994, p. 22).

Como Metodologia, usamos o0s procedimentos tedricos — pesquisa bibliografica e
pesquisa documental, e o procedimento empirico da pesquisa de campo, que
segundo Cruz Neto (1994, p. 51), “se apresenta como uma possibilidade de
conseguirmos ndo sé uma aproximagdo com aquilo que desejamos conhecer e
estudar, mas também de criar um conhecimento, partindo da realidade presente no

campo”.

Optamos por instrumentos que possibilitaram uma maior aproximagao com o objeto
de estudo, como observacado, entrevistas diretas e 0 uso de questionarios, visto
serem estas as técnicas mais comuns no trabalho de campo. Baseado na Teoria da
Amostragem, trabalhamos a amplitude do universo finito, uma vez que o campo de
pesquisa compreende uma faixa de 100 individuos/usuarios; o nivel de
confiabilidade de 2 desvios com percentagem de 95,5%; erro técnico permitido,
maximo de 3%; e com percentagem estimada para o fendmeno de 30%. Dessa
forma, foram aplicados 30 questionarios individuais aos usuarios/entrevistados, que
utilizavam o Centro Digital de Cidadania (CDC) no minimo uma vez semanalmente.

Tivemos como tipo de amostra a probabilistica aleatéria simples.

Como a pesquisa exploratdria partiu do recorte espacial — municipio de Quixabeira,
especificamente, o Centro Digital de Cidadania (CDC), os instrumentos que foram
aplicados aos seus usuarios, possibilitaram um estudo de caso, que segundo Yin,
(2001) “é conveniente para descrever ou tratar um tema em seu contexto proprio,

além de permitir relacionar varios aspectos de um mesmo fenémeno”.

Esta monografia € constituida de trés capitulos. O primeiro capitulo tem a funcéo de
contextualizar espacialmente o0 objeto; o segundo capitulo apresenta a

fundamentacdo tedrica com o objetivo de referenciar a tematica das Novas
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Tecnologias sob o ponto de vista de estudiosos especializados no assunto e o
terceiro, a analise dos resultados obtidos através da pesquisa de campo realizada.
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1 CARACTERIZACAO DO ESPACO

1.1 O MUNICIPIO DE QUIXABEIRA-BAHIA

O Municipio de Quixabeira localiza-se na area nordeste central do estado da Bahia,
a 300 km da capital, Salvador (BR 324) integrando-se ao Territério de Identidade do
Vale do Jacuipe. Situa-se nas coordenadas geograficas: 11°24°'43”, Latitude Sul e
40°07'40” de Longitude Oeste. Com uma extensao territorial de 368,02 Km?2, limita-se
com Jacobina (N), Sdo José do Jacuipe e Varzea da Roca (S), Capim Grosso (L) e
Serrolandia (W), de quem foi desmembrada em 1989, através de plebiscito

emancipatorio.

R0 B ~MrEr
| | 1

~11730r—

A2 1T

Fanse: Coordenagdo Estacual dos Temanos - CET, 2007.

~Mr s -4 -

Figura 1 - Mapa do Territorio do Jacuipe.
Fonte: CET, 2007
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O Municipio ocupa 0,06% do territorio estadual, e estd 100% situado no “Poligono

das Secas”.

As secas manifestam-se com maior intensidade nas regiées do Agreste e
do Sertdo, ou seja, no semiarido. Essas duas regides naturais juntas,
formam um poligono. Dai a expressdo, muito usada, Poligono das Secas,

para definir a area nordestina sujeita as estiagens. (GARCIA, 1990, p. 61)

Legenda

e

[ [—e——

Figura 2 - Mapa da regido semiarida e subumida do No rdeste do Brasil.

Fonte: IBGE, 2005

Quixabeira apresenta uma temperatura média anual de 28T, com um clima

semiarido e uma densidade pluviométrica de 500 a 800 mm/ano. O relevo

guixabeirense apresenta altitudes médias de 431 metros acima do nivel do mar e

uma topografia caracteristica dos tabuleiros interioranos, ou seja, plano com pouca
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ou quase nenhuma ondulagéo, que por sua vez, geralmente, condiciona o tipo de
vegetacao predominante, a Caatinga, com florestas estacionais. Em sua formagéo
geoldgica, os solos predominantes sao os latossolos vermelhos, amarelo alico e

coluvionares, granito-gnaisse e rochas basicas e ultra-basicas.

A hidrografia do municipio é composta pelas aguas da barragem Jodo Durval

Carneiro®, acudes e caldeirdes.

Figura 3 - Foto de trecho de aguas represadas pela  Barragem de S&o José do Jacuipe na area
do povoado de Jaboticaba — Quixabeira — Bahia.
Fonte: Acervo pessoal Gredison Novais, 2007.

1 o Rio Jacuipe deu origem a Barragem S&o José do Jacuipe, construida no governo de Jodo Durval
Carneiro, em 1985, com o intuito de minimizar a escassez de agua, tdo forte na regido. (SRH -BA)
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Sede da microrregido, a cidade de Jacobina, h4 60 km, € o pdlo de maior

proximidade, recebendo uma boa parte da populagdo do municipio de Quixabeira

que se desloca até la em busca de bens e servicos, geralmente voltados ao

comeércio, saude e educacéo.
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Figura 4 - Mapa do Municipio de Quixabeira-BA - Art

Fonte: LABGEO, 2010

iculagdo viaria e posicionamento regional.

Segundo o escritor local, Dalberto Lima, (1999) Quixabeira, nome originado de uma

leguminosa nativa® foi formada a partir de 1943, quando um grupo de amigos, dentre

pY

eles o senhor Martinho Pereira Lima, resolveu criar um povoado a margem da

estrada que ligava Sao José do Jacuipe a Itapeipu, rota de tropeiros que vinham do

sul da Bahia trazendo mantimentos. De inicio, Quixabeira pertencia ao municipio de

Jacobina-BA, sendo que, em 1968, com a emancipacdo de Serrolandia-BA, é
anexado a este. Em 14 de junho de 1989, pela Lei n° 5.019 (de 13 de junho de
1989), Quixabeira € desmembrada de Serrolandia, tornando-se municipio.

? Quixabeira (Sideroxylon obtusifolium) da familia das sapotaceas, mede até 15 m de altura.
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Fazem parte de sua administracdo politica os Povoados de Alto do Capim, Baixa
Grande, Campo Verde, Cova do Anjo, Jaboticaba, Ramal e Varzea do Canto, além

da sede.

De acordo com a Contagem da Populacéo feita pelo Instituto Brasileiro de Geografia
e Estatistica (IBGE), em 2007, a populacdo quixabeirense é de 9.348 habitantes,
dos quais 3.420 (37%) estdo na zona urbana e 5.928 (63%) na zona rural. A

densidade demografica do municipio € de 25,40 habitantes por kmz.

1.2 ASPECTOS SOCIOECONOMICOS

7

O semiarido baiano é uma regido historicamente deficiente e carente quanto a
estrutura produtiva. O municipio de Quixabeira esta situado nessa regido,
reconhecidamente marcada pela pobreza e fragilidade de seu recurso ambiental.
Apresenta uma realidade socioeconémica que se caracteriza por um sistema
produtivo onde predominam as relagdes de trabalho com larga utilizagdo de méo-de-

obra familiar, técnicas de baixa rentabilidade e reduzidos niveis de capitalizacéo.

Com uma populacdo predominantemente rural e uma economia baseada na
agropecuaria tradicional, cultivada ainda nos moldes familiar, com pouco ou quase
nenhum investimento em mecanizagdo e tecnologia de ponta, bem como, com
pouca diversidade de produtos que se adaptem as condi¢des fisicas e ambientais,
Quixabeira € um municipio pobre economicamente. Além da pecuaria e agricultura
de subsisténcia com destaque para o cultivo de mandioca, feijao e milho, e a criacéo
de bovinos e caprinos, que padecem nos periodos de seca prolongada, a sua
economia, se baseia no comércio local que, em sua maioria, se desenvolve na
informalidade. O comércio quixabeirense tem se mantido, em geral, estavel. Os
setores que vém mais se destacando sdo os de alimentos, mobveis e

eletrodomésticos.

Devido a proximidade da Barragem de Sao José do Jacuipe e o conhecimento de
novas tecnologias, hoje, ja existe a criagcdo de abelhas para producdo de mel, a
criacdo de peixes em tanques especiais, bem como o cultivo de verduras e frutas

como a melancia, ainda que, em pequena escala.
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As quintas-feiras, dia que ocorre a feira-livre, & o dia da semana que se mostra mais
expressivo na comercializagao de produtos. A feira tem como base de sustentacéo a
compra e venda de animais, sobretudo de bovinos, que atrai pessoas das mais
variadas localidades.

E nesse dia, também, que se verifica na cidade uma maior circulacdo de pessoas e
transportes, que se deslocam de fazendas e povoados do municipio, bem como de
municipios vizinhos, no intuito de realizar suas compras, fortalecendo o comércio
local. Culturalmente, é o dia de encontro dessas pessoas que vém a sede visitar
parentes, amigos, resolverem problemas particulares, utilizar servigos bancarios, de
Correios, 6rgaos publicos, dentre outros, além de procurar entretenimento. (ver
figura 5)

Figura 5 - Foto da feira livre — praga Raulindo Rio s - Quixabeira — Bahia.

Na &rea de Saude e Educacéo, setores responsaveis pela melhoria da qualidade de
vida de uma populacéo e critérios pilares utilizados na classificacdo do indice de
Desenvolvimento Humano (IDH), a sociedade quixabeirense é servida de:

e Um hospital com vinte leitos, duas ambulancias, um odontdlogo, uma pediatra,

uma nutricionista e trés médicos;
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e Seis postos de saude, divididos entre os povoados, que por sua vez, recebem

visitas de médicos e profissionais da saude semanalmente;

e Um Centro de Referéncia de Apoio as Criancas e Adolescentes (CRAS), com

uma psicoéloga e uma assistente social;
e Um Conselho Tutelar da Crianca e do Adolescente;

e Dezenove Escolas (em funcionamento no ano de 2009), sendo duas de Ensino
Médio, uma pertencente a rede Estadual de Ensino, além de uma Escola Familia
Agricola (EFA);

e Trés Escolas privadas de Ensino Fundamental (séries iniciais);
e Uma Radio Comunitaria;
e Associacdes nao-governamentais.

De maneira geral, 0 municipio se caracteriza como pouco desenvolvido, sobretudo
econbmica e socialmente. Todavia, as caréncias de maior expressividade dizem
respeito as atividades culturais, opcfes de lazer e espaco de realizacdo destes,
como também trabalho e educacdo, o que faz com que a populacdo jovem do
municipio seja a mais afetada e, sem alternativa, migram para as grandes cidades

em busca da realizacao de seus sonhos.

Tabela 1 ATLAS DE EXCLUSAO SOCIAL — QUIXABEIRA - BAHIA, 2003°
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Conforme a Constituicdo Federal Brasileira de 1988, todo cidaddo tem o direito a
moradia, seguranga, educacéo de qualidade, liberdade de ir e vir. No entanto, o alto
indice de pobreza (25,37%) e de analfabetismo (34,4%), presentes no municipio de
Quixabeira, contribui com que parte da sociedade nao usufrua verdadeiramente dos
direitos de cidadania garantidos constitucionalmente. Portanto, a caréncia
econdmica que dificulta o sonho de muitos cidadaos, impossibilitando estes de

avancar socialmente, engendra um paradoxo constitucional.

1.3 INCLUSAO SOCIO-DIGITAL: UMA QUESTAO DE CIDADANI A

Diante do cenario apresentado, caracteristica marcante dos municipios do semiarido
baiano e de demais municipios do estado, surge o Programa de Inclusdo Sécio-
digital do governo do Estado da Bahia, através da implantacdo dos Centros Digitais
de Cidadania (CDCs), sob a responsabilidade da Secretaria Estadual de Ciéncia,
Tecnologia e Inovacédo (SECTI) e parceria de Organizacdes Ndo Governamentais
(ONGs) e instituicbes como universidades, prefeituras e empresas, objetivando
possibilitar o desenvolvimento humano e social nas mais distintas areas, através do
amplo e generalizado uso e apropriacdo das tecnologias, com o livre acesso
assegurado a populacéao local. De acordo com dados da Secretaria de Ciéncia,
Tecnologia e Inovacdo o ano de 2008 encerrou com 364 Centros Digitais de
Cidadania em funcionamento e, em mais de 270 municipios, atingindo
aproximadamente 500 mil usuarios cadastrados e cerca de 12 milhdes de acesso a
Internet, o que, segundo a SECTI, torna este programa um dos maiores do Brasil. O
estado conta hoje com 688 CDCs implantados em 408 municipios dos 417 do
Estado. Outras 194 unidades estéo em processo de implantagéo.

Segundo a SECTI 2008, o Programa de Inclusdo Sdcio-digital da Bahia, atualmente
busca a criacdo de instrumentos de inclusdo social no intuito de melhorar a posicao
da Bahia no ranking da excluséo digital. Com essa proposta, o programa esta sendo
ampliado para atender a outros anseios dos baianos, através de acdes criadas e
desenvolvidas pela SECTI, passando a oferecer servicos nos Centros Digitais de
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Cidadania, como cursos profissionalizantes e técnicos a classes diferenciadas da
populacdo — jovens, adultos, pessoas com necessidades especiais e até idosos.
Embora se apresente de forma plausivel, indaga-se: € possivel perceber a atuacao
do Programa em beneficio da populacdo do municipio de Quixabeira? Como se da

essa pratica? Tem contribuido para minimizar os indices de excluséo social?

Para o Nucleo de Gestdo Colaborativa — NUGEC (2007), na chamada “era do
conhecimento”, a Inclusdo Digital € uma questdo basica de cidadania. O conceito é
muito mais amplo do que o simples acesso da populacdo ao computador e a
Internet. De acordo Baggio (2000), Inclusdo Digital ou infoinclusdo é a
democratizacdo do acesso as tecnologias da Informacédo, de forma a permitir a
insercao de todos na sociedade da informacéo. Nesta reflexdo pode se inferir da fala
do autor, que as novas tecnologias da informacdo e comunicacdo podem ser
principais meios para promover a melhoria da qualidade de vida, garantir maior
liberdade social, gerar conhecimento, além de possibilitar a troca de informacdes, e

a construcdo de uma cidadania ativa e empreendedora.

O desenvolvimento das Tecnologias da Informacédo e Comunicacao (TIC) segundo
Baggio (2000), tem provocado mudancas significativas em todas as dimensdes da
vida cotidiana das sociedades modernas, também denominadas de “Sociedade da
Informacgdo”. Elas vém colaborando, para transformar o mundo. Neste novo
contexto, a informacdo e o conhecimento tornaram-se elementos essenciais,

presentes em praticamente toda atividade social e econdmica.

A difusdo acelerada dessas tecnologias tem propiciado um extraordinario
crescimento da producgéo, registro, fluxo e acesso de informacodes e, as proporgdes e
o impacto deste fendbmeno na vida dos individuos e organizacfes se dao de forma

jamais vista anteriormente. (BAGGIO, 2000)

Sao muitos os desafios relacionados as redes de comunicacao, independentemente
do campo onde elas estéo inseridas. A Ciéncia da Informacgéo, como afirma Barreto
(2002), surge com uma nova abordagem cientifica para tratar de questbes
relacionadas, principalmente, com a comunicacdo entre os seres humanos e, por

ISSO mesmo tem como objeto de estudo “a informagé&o”.

Na avaliacdo de Baggio (2000), a Ciéncia da Informacéo reune varios conceitos

fundamentais no tratamento, producéo e investigagdo do conhecimento produzido
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nos diversos locais e instituicdes. Sua relevancia e pertinéncia justificam-se em si
mesma, numa sociedade cada vez mais dependente do conhecimento como uma

das formas de diminuicdo das desigualdades sociais no planeta.

Dentro desta perspectiva, Barreto (2002), esclarece que a “Sociedade da
Informacéo” vem com a responsabilidade de estabelecer as bases para a criagédo de
uma infraestrutura de comunicacdo, além de fomentar o desenvolvimento de
servicos de informacédo que atendam a essa nova demanda socioecondémica, que se
baseia, sobretudo, no livre fluxo de informa¢gdes do Conhecimento Cientifico e
Tecnoldgico, além da comunicacdo aberta entre as diversas areas do conhecimento,

e entre os diferentes atores sociais envolvidos no processo.

Sabe-se que o livre acesso a informacdo é um direito de todo cidad&o. Partindo
desse pressuposto, o Comité para Democratizacdo da Informatica (CDI) afirma que,
a Inclusdo Digital, para acontecer, precisa de trés instrumentos basicos que s&o:
computador, acesso a rede e o dominio dessas ferramentas, pois ndo basta apenas
o cidaddo possuir um simples computador conectado a internet que iremos
considerar ele, um incluido digitalmente. Ele precisa saber o que fazer com essas

ferramentas.

O CDI é uma organizacdo nao-governamental, que desde 1995, com a idéia de
recolher computadores descartados por empresas publicas e privadas, deu origem a
uma das mais conhecidas iniciativas de inclusado digital do Pais. Desenvolve o
trabalho pioneiro de utilizar a tecnologia da informac&o como um instrumento para a
construcéo e o exercicio da cidadania, através de suas Escolas de Informética e
Cidadania. O CDI implementa programas educacionais no Brasil e no exterior,
oportunizando o0 acesso as tecnologias de informacdo aos membros de
comunidades de baixa renda, criancas, jovens e publicos com necessidades
especiais, tais como deficientes fisicos e visuais, usuarios psiquiatricos, jovens,

dentre outros.

~

Em todo o mundo, ha milhdes de pessoas conectadas a Internet trocando
informacgbes, produzindo conhecimento, interagindo simultaneamente. Neste
cenario, os brasileiros detém o recorde mundial de tempo conectado. Mais de 60
milhdes de pessoas tém acesso a internet no pais. Uma pesquisa realizada em 12

paises pelo Instituto Brasileiro de Opinido Publica e Estatistica (IBOPE, 2009) revela
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gue os adolescentes brasileiros ficam conectados 70 horas por més - média de duas

horas e meia por dia ou muito mais.

De artigo de luxo no passado a item de necessidade para se conectar com o mundo,
o computador € mesmo o agente dessa revolucao tecnologica. Segundo o Comité
Gestor da Informatica, no Brasil, existem mais de 14 milhdes de residéncias que
possuem computador. No pais, 23% da populagédo tém desktops ou computadores
de mesa, e 3% possuem computadores portateis, os chamados notebooks e/ou
netbooks. Nas empresas, viraram importantes ferramentas de comunicacgao, através
de um sistema, o Voip, que conectado a internet, transforma a voz em pacotes de
bits, enviados pela rede mundial de computadores até chegar a quem esta do outro
lado da linha. Esta tecnologia permite que mais de duas pessoas em cidades

diferentes conversem ao mesmo tempo.

Toda a sociedade pode ter acesso as informagdes disponiveis na Internet, e assim
produzir e disseminar conhecimento. Assim, insere-se no movimento maior de
inclusédo social, um dos grandes objetivos compartilhados por diversos governos ao
redor do mundo nas ultimas décadas. Nesse processo, segundo informacdes do
Ministério de Ciéncias e Tecnologias do Brasil, desde o ano de 2005, o governo
federal tem buscado desenvolver acbes diversas através de Projetos de Inclusédo
Digital como: “Computador para Todos”, “Projeto Cidaddo Conectado”, dentre

outros, visando a inclusao digital.

Conguanto todos esses programas oferecidos pelo Estado na tentativa de viabilizar
oportunidades de acesso as Novas Tecnologias aos seus cidadaos, se apresentem
como propostas democraticas e consistentes faz-se necessario questionar: até que
ponto possuir um computador e ter acesso a internet torna um cidadao incluido
digitalmente? Estes programas tem sido eficazes em sua execucao, possibilitando o
acesso aqueles excluidos do processo de transformacdo tecnoldgica da atual
sociedade?
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1.4 CENTRO DIGITAL DE CIDADANIA - CDC

Os Centros Digitais de Cidadania séo locais de acesso publico a informatica, que
segundo dados da SECTI, sdo equipados com dez microcomputadores, uma
impressora laser, um no-break, um estabilizador, dentre outros equipamentos, além
de uma série de softwares livres instalados, e com conexdo a rede mundial de
computadores - Internet. Esses computadores podem ser utilizados pelos usuarios
para navegar e pesquisar na internet, acessar o correio eletrénico, produzir trabalhos
e documentos, desenvolver estudos e pesquisas, bem como para capacitar-se no
uso de programas de informatica e de Internet, e dos cursos e oficinas oferecidos
pelos CDCs.

Considerado pelo governo baiano a maior iniciativa publica estadual para incluséo
sécio-digital do Brasil, o Programa Cidadania Digital foi criado em 2007 substituindo
0 antigo programa ldentidade Digital do Estado da Bahia. A utilizacdo dos Centros
Digitais de Cidadania é feita através do cadastro numa unidade do programa. Cada
usuario pode ocupar um dos computadores 60 minutos por vez, no maximo trés
vezes por semana. Uma vez cadastrado no programa, o cidaddo pode frequentar
qualquer um dos Centros Digitais de Cidadania instalados no Estado. Para facilitar a
utilizacdo, os monitores sdo capacitados para atender os usudrios, realizando o0s
cadastros, oferecendo suporte e prestando orientagdes basicas. De acordo com a
SECTI, além de proporcionar informacao, conhecimento, cultura, lazer e acesso ao
mundo digital, os Centros Digitais de Cidadania (CDCs) pretendem informar a
populacdo sobre os servicos publicos, direitos e deveres do cidaddo, bem como
qualificar profissionalmente através da tecnologia digital, uma vez que toda a
infraestrutura dos Centros Digitais foi pensada para que o aproveitamento do
ambiente e das maquinas seja o melhor possivel para os usuarios, que terdo a
oportunidade de usufruir os inimeros beneficios ligados ao uso dos recursos
digitais, melhorando sua condi¢cdo de vida. Com essa iniciativa, o governo busca

contribuir para o exercicio da cidadania e incluséo social.

Segundo dados do governo, os Centros Digitais de Cidadania foram instalados em
diversos municipios e regides do Estado, visando garantir a populacdo baiana,
especialmente a de baixa renda, o livre acesso as tecnologias de informacgéo e

comunicacdo, através dos recursos tecnoldgicos das redes de computadores. O
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Municipio de Quixabeira, desde o ano de 2006, foi contemplado com o Programa
Identidade Digital — Infocentro, hoje, Centro Digital de Cidadania, sendo um dos 408
municipios baianos que dispbe do servico. O Centro Digital de Cidadania —
Quixabeira - Bahia, situa-se a Avenida Juvito Sousa Novais, n°® 133, centro. (ver

figura 6)

Set - 2009

Figura 6 - Foto do CDC - Quixabeira - Bahia.



30

2 NOVAS TECNOLOGIAS E AS FUNCOES SOCIOEDUCACIONAIS :
UM APORTE TEORICO

Ao longo da histéria da humanidade, os avancos tecnoldgicos sempre foram
responsaveis por transformac¢des nos mais diversos campos de atividades. Hoje, 0
desenvolvimento informacional e técnico esta modificando a sociedade sob diversos
angulos. Para Lévy (1995, p. 17) “(...) vivemos hoje em dia uma destas épocas
limitrofes na qual toda a antiga ordem das representacdes e dos saberes oscila para
dar lugar a imaginarios, modos de conhecimento e estilos de regulacéo social ainda

pouco estabilizados”.

A difusdo acelerada das novas tecnologias tem propiciado um extraordinario
crescimento da produgdo, registro, fluxo e acesso de informacdes. Nesse processo,
as novas tecnologias da informacdo e da comunicacéo estdo provocando profundas
mudancas em todas as dimensdes da nossa vida. Elas se transformaram em
elemento constituinte das nossas formas de ver e organizar o mundo. Para McLuhan
(1995), as novas tecnologias sao entendidas como agentes modificadores da
sociedade, que, consideradas extensdes do individuo, geram mudancas em seu
proprio comportamento. Nesse sentido, nao € relevante o tipo de resultado que se
pode obter através de uma nova tecnologia, mas que tipo de mudancas esta nova
tecnologia estabelece nas relagées humanas.

Os impactos produzidos nos ultimos tempos na sociedade através dos meios de
comunicacdo altamente sofisticados como a TV, computador e internet, tém
provocado uma profunda modificacdo no estilo de conduta, atitudes, costumes e
tendéncias das popula¢cdes mundiais, alterando as praticas culturais, redefinindo o

trabalho, além de democratizar a informacdo.

Na atual sociedade, entendida por “sociedade da informacdo” como um estagio de
desenvolvimento social caracterizado pela capacidade de seus membros (cidadaos,
empresas, poder publico) de obter e compartiihar qualquer informacao
instantaneamente, de qualquer lugar e da maneira mais adequada, as novas
tecnologias transformam nossa relacdo com o0 espaco e com 0O tempo numa
velocidade nunca antes vivenciada, dando-nos uma nova percep¢ao de mundo, no
qual nossos relacionamentos, inclusive com 0s saberes, convertem-se em espacos

de fluxos, criando e desfazendo verdades, competéncias e habilidades. De acordo
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Santos, (1999, p. 39), “0 espaco € hoje um sistema de objetos cada vez mais
artificiais, povoado por sistemas de a¢des igualmente imbuidos de artificialidade, e
cada vez mais tendentes a fins estranhos ao lugar e aos seus habitantes”. Ainda,
segundo o autor, o espaco é formado por um conjunto indissociavel, solidario e
também contraditério, de sistemas de objetos e sistemas de acgles, né&o
considerados isoladamente, mas como o quadro Unico no qual a histéria se da.
Logo, “a partir do rompimento dos padrfes espaciais em redes interativas, o espaco
de fluxos’ passou a substituir o ‘espaco de lugares”. (CASTELLS, 2000)
Complementando, Santos pontua que

Os elementos fixos, fixados em cada lugar, permitem acdes que modificam
o proprio lugar, fluxos novos ou renovados que recriam as condicdes
ambientais e as condi¢8es sociais, redefinem cada lugar. Os fluxos sdo um
resultado direto ou indireto das acdes e atravessam ou se instalam nos
fixos, modificando a sua significacdo e o seu valor, a0 mesmo tempo em
gue, também, se modificam. (1999, p. 38)

Infere-se da fala do autor que a insergcéo das novas tecnologias na sociedade tem
contribuido para mudar o ambiente natural, os padrbes de trabalho, lazer e
consumo, afetando a consciéncia do homem moderno, impondo sua presenca nas
mais diversas atividades. Entretanto, por outro lado, vem desafiando a humanidade
pelas transformagfes econémicas, sociais e politicas globalizadas, em um processo

irreversivel e cada vez mais acelerado.

A Tecnologia da Informacéo aliada aos avancos das telecomunicagdes constitui uma
espécie de infraestrutura necesséaria ao desenvolvimento de uma nova concepc¢ao
de globalizacdo. Para Milton Santos (2002), esse periodo passa a ser chamado
“periodo técnico-cientifico” (p.31). Com a chegada da técnica de informatizacao, por
meio da cibernética, da informatica, da eletronica (p.25), houve um crescimento da
interdependéncia de todos os povos e paises da superficie terrestre. Tudo muda
mais rapidamente hoje em dia, e os deslocamentos também se tornaram muito

rapidos integrando cada vez mais o espaco mundial e acelerando o tempo.

Ainda segundo Santos (1999), “toda criacdo de objetos responde a condicdes
sociais e técnicas presentes num dado momento historico”. Nesse sentido, 0s novos
objetos, com suas caracteristicas de idade, funcionalidade, comportamento,
renovam o sistema local de relacdes redefinindo o meio que os acolhe. Diante disso,

McLuhan (1995) ressalta que, além de modificar as relacdes do homem com o0 seu
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meio, as novas tecnologias impdem o fim da linearidade, trazendo como

consequéncia a simultaneidade.

Perante esse processo, a forte dependéncia das tecnologias para a propria
sobrevivéncia da estrutura da sociedade faz emergir uma sociedade cada vez mais

virtualizada. Para Lévy,

Um mundo virtual, no sentido amplo, € um universo de possiveis,
calculaveis a partir de um modelo digital. Ao interagir com o mundo virtual,
0s usuarios o exploram e o atualizam simultaneamente. Quando as
interacBes podem enriquecer ou modificar o modelo, o0 mundo virtual torna-
se um vetor de inteligéncia e criacdo coletivas. (1999, p.75)

Tais aspectos possibilitam relagcbes sociais simultaneas e acesso imediato a
qualquer parte do mundo, inaugurando uma nova percepc¢éo do tempo, do espaco e
das relacdes sociais. A popularidade dos chats, blogs, e paginas no orkut, sédo
indicios do consumo cada vez maior por parte das novas geracdes dos recursos
tecnoldgicos. Através destes recursos 0s jovens passam a estabelecer uma rede de
“sociabilidade virtual”, acontecendo mesmo de alguns de seus “amigos virtuais”

acabarem por se constituir em “amigos reais”.

E notdrio que a tecnologia é o grande agente de transformacdes e o principal fator

responsavel pela criacdo de novas linguagens. Nesse contexto, Castells diz que:

Um novo sistema de comunicacdo que fala cada vez mais uma lingua
universal digital tanto est4 promovendo a integracdo global da producéo e
distribuicdo de palavras, sons e imagens de nossa cultura como
personalizando-os ao gosto das identidades e humores dos individuos.
(1999, p.22)

Assim sendo, as novas tecnologias da informacdo e da comunicacdo assumem,
cada vez mais, um papel ativo na configuracao das “ecologias cognitivas”, as quais
comecam a exercer influéncia na relagdo que o aprendente estabelece com elas,
facilitando experiéncias de aprendizagem complexas e cooperativas. Aqui, a
construcdo do conhecimento ja ndo é mais produto unilateral de seres humanos
isolados, mas de uma vasta cooperacdo cognitiva distribuida, da qual participam
aprendentes humanos e sistemas cognitivos artificiais. (LEVY, 1993) O uso
crescente das tecnologias digitais e das redes de comunicacdo interativa
acompanha e amplifica uma profunda mutacdo na relacdo com o saber. Ao
prolongar determinadas capacidades cognitivas humanas (memoria, imaginacao,
percepc¢do), as tecnologias intelectuais com suporte digital redefinem seu alcance,

seu significado, e algumas vezes até mesmo sua natureza.
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Para tanto, as novas tecnologias nos dao novos mecanismos e controle interativo
para satisfazer necessidades e desejos, fornecendo-nos novos tipos de controle
criativo para formas de prazer menos complicada e mais moderna, que ajudam a

vivenciar e criar experiéncias.

s

Nesse processo, 0 cotidiano é influenciado pelo mundo audiovisual, no qual as
Tecnologias agem diretamente no fazer e representar. Em sua obra intitulada A
Sociedade em Rede, Castells (2000), considera que a crescente criagdo de
situacdes e ambientes altamente informatizados tem gerado tamanha quantidade de
atividades eletrbnicas em todas as esferas da vida humana, cujo conjunto pode ser
classificado como uma nova dimensdo da sociedade contemporanea - a cidade
eletrdnica - resultado de um conjunto de maquinas que interagem simultaneamente
via rede de informatica, provocando um esvaziamento do espa¢o urbano e um

investimento no tempo.

O adquirir de competéncias torna-se um processo continuo e mdultiplo, em suas
fontes, vias de acesso, e em suas formas. Segundo Pierre Lévy (1999), o intenso
fluxo de construcdes de novos saberes, reorganiza velhas certezas, as transforma
em novas perguntas, buscam e estruturam ainda outras informacdes, que se
conectam a ideias semelhantes em novos campos de conhecimento, reestruturando
os paradigmas, além de impor uma relagdo diferente entre os objetos de estudo e
agueles que pretendem apreender. Para o autor, a infraestrutura tecnolégica de
comunicacdo atual permite a conexdo de um sem numero de pessoas, integrada
para a formacéo de um pensar coletivo e flexivel, capaz de ampliar as capacidades

de pensamento e reflexdo das individualidades conectadas.

O uso das Novas Tecnologias, especificamente o computador e internet tém
provocado uma verdadeira revolucdo no processo ensino-aprendizagem. Nesse
sentido, Moran (2004, p. 44), afirma que o computador “[...] nos permite pesquisar,
simular situacdes, testar conhecimentos especificos, descobrir novos conceitos,
lugares, ideias”. Aliado a este, ganha notoriedade, a rede mundial de computadores
- Internet, que possibilita um fluxo de informacdes em diversos niveis. Tais
informacbes ndo se atém somente a palavra escrita, mas constituem grande
diversidade, como: textos, graficos, sons ou imagens, arquivos de audio ou video.
Na visdo de Cebrian, “... a implantagdo da WWW como plataforma de facil acesso e

utilizacado simples acelerou o crescimento gigantesco e desordenado [da Internet],
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convertida, ja na época, em uma auténtica ‘rede de redes’, uma teia de aranha...”
(1999, p. 40). O servico WWW surgiu em 1989 como um integrador de informagoes,
dentro do qual a sua grande maioria pode ser acessada de forma simples e
consistente em diferentes plataformas. Segundo Lévy, esses aparatos sao visto
como hipertexto, definido “como uma metéfora da comunica¢cdo humana”. (1993,
p.73). O hipertexto conecta palavras e frases que tém significados ligados uns aos
outros, demonstrando assim que qualquer texto é sempre um hipertexto,

estabelecendo uma rede de associa¢des na mente do leitor.

Para Maria Candida Moraes (1998), esses instrumentos com suas caracteristicas e
peculiaridades proprias, podem colaborar para promover mudancas significativas na
educacdo como um todo, pois sdo instrumentos capazes de provocarem mudancgas
de atitudes diante do "erro", percebido como parte integrante do processo humano
de descobrir, compreender e conhecer. Isso pressupfe a criacdo de novos
ambientes de aprendizagem geradores de novas formas e oportunidades de

aprender usando os recursos informaticos e telematicos.

Neste viés, Lévy (1999) aponta que as tecnologias digitais surgiram, entdo, como a
infraestrutura do ciberespaco, novo espaco de comunicacdo, de sociabilidade, de
organizacdo e de transacdo, mas também novo mercado da informacdo e de
conhecimentos. Todas essas recentes mudancas e transformacgdes que permitem a
interligac&o dos cidadaos entre si e com o mundo geram uma enorme desigualdade
e exclusédo entre os que tém e 0s que nao tém acesso a nova Era Digital. Nessa
realidade, surgem os analfabetos digitais, aquela categoria de pessoas
despreparadas para a interagdo com as maquinas. Segundo Baggio (2000), “a
precariedade de condicdes a que essas pessoas estdo submetidas colocam-nas
integrando os indices do desemprego e do trabalho informal, crescentes em nossa

realidade, esses sdo denominados ‘excluidos digitais’™.

As novas tecnologias criam ou recriam uma nova divisdo social, uma redistribuicéo
de saberes, poderes, dois mundos que se separam de acordo com a participacao ou

nao na telematica. Para Pedroso, (2001):

J4 ndo basta mais obter um diploma, é preciso dominar as novas
tecnologias da informética, falar inglés e, no minimo, possuir um endereco
eletrbnico para se candidatar a um emprego e, entdo, galgar os primeiros
passos para conseguir usufruir de alguns bens inerentes a condicdo de
cidad&o. (p.54)
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Diante dessa analise, Santos (1999, p. 62), considera que “0s conjuntos formados
por objetos novos e acdes novas tendem a ser mais produtivos e constituem num

dado lugar, situacdes hegemonicas”.

Com o intuito de minimizar as disparidades oriundas do processo tecnologico na
atual sociedade do conhecimento, surge o termo Inclusdo digital que de acordo
Baggio (2000), é a denominacdo dada aos esfor¢os de fazer com que a sociedade
possa obter os conhecimentos necessarios para utilizar, com um minimo de
proficiéncia, os recursos da tecnologia de informacéo e da comunicacéo existentes e

dispor de acesso regular aos mesmos.

Logo, faz-se necessario a implantacdo dos Ciberespacos, que na visdo de Lévy
(1998, p. 104), entende-se como: “um ambiente permeado pelo meio eletrénico com
vocacao para a interconectividade e a combinacdo de todos os dispositivos de
criagdo, gravacdo, comunicacdo e simulacdo”. Trata-se de um territorio eletrénico,
onde se trabalha com informacgfes, dados e memoria compartilhada através da

interac&o, onde o espaco e o tempo nao tém referéncia. Ainda segundo o autor,

Este novo meio tem a vocacao de colocar em sinergia e interfacear todos os
dispositivos de criacdo de informacao, de gravacédo, de comunicacéo e de
simulacdo. A perspectiva da digitalizacdo geral das informacfes
provavelmente tornara o ciberespaco o principal canal de comunicacdo e
suporte de memdria da humanidade a partir do inicio do proximo século.
(LEVY, 1999, p. 93)

Ao constituir-se em um novo espaco de sociabilidade, o ciberespaco acaba gerando
novas formas de relages sociais, com cédigos e estruturas proprias, definidos pelos

fluxos.

O ciberespaco pode ser, portanto, considerado como uma virtualizagao da realidade,
uma migracdo do mundo real para um mundo de interagbes Vvirtuais. A
desterritorializacdo, saida do "agora" e do "isto" € uma das vias régias da
virtualizacdo, por transformar a coercdo do tempo e do espaco em uma variavel
contingente. Nesse contexto, Lévy (1996), afirma que, “o ciberespaco € um meio
onde sera possivel se consolidar a tecnodemocracia, ou seja, uma nova formacéo
politica onde a tecnologia da eletrbnica tornara viavel o desenvolvimento de

comunidades inteligentes capazes de se autogerir”.

Associada a nocdo de ciberespaco, destaca-se a cibercultura definida por Pierre
Lévy (1999, p.17) como “o conjunto de técnicas (materiais e intelectuais), de
praticas, de atitudes, de modos de pensamento e de valores que se desenvolvem
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juntamente com o crescimento do ciberespaco”. Na perspectiva do autor, a
cibercultura € um mundo marcado pela interatividade em que trés principios basicos
orientam o crescimento do ciberespaco: a interconexao, a criacdo de comunidades
virtuais e a inteligéncia coletiva. Assim, a cibercultura traz uma mutacao da relagcéao
com o saber. “O ciberespago suporta tecnologias intelectuais que amplificam,
exteriorizam e modificam numerosas fungbes cognitivas humanas”. (LEVY, 1999, p.
157)

Dentre estas funcfes, esta a memoria, que segundo Lévy (1993, p. 118) “se
encontra tao objetivada em dispositivos automaticos, tdo separada do corpo dos
individuos ou dos hébitos coletivos que nos perguntamos se a propria nogdo de

memoria ainda € pertinente”.

Conforme Marcuschi (2003) as funcdes cognitivas sdo modificadas, por meio dos
géneros textuais, que surgem emparelhados a necessidades e atividades
socioculturais, bem como na relacdo com inovagdes tecnoldgicas, o que € facilmente
perceptivel ao se considerar a quantidade de géneros textuais hoje existentes em

relacdo a sociedades anteriores a comunicacgao escrita. Ainda segundo o autor:

Os Géneros textuais, surgem, situam-se e integram-se funcionalmente nas
culturas em que se desenvolvem. Caracterizam-se muito mais por suas
fungBes comunicativas, cognitivas e institucionais do que por suas
peculiaridades linguisticas e estruturais. Géneros textuais ndo sao fruto de
invencdes individuais, mas formas socialmente maturadas em praticas
comunicativas. (MARCUSCHI, 2003, p. 20)

Nesse sentido, Marcuschi (2003), destaca que, o trabalho com os géneros textuais é
uma extraordinaria oportunidade de se lidar com a lingua em seus mais diversos
usos no dia a dia, pois, nada do que fazemos linguisticamente estara fora de ser

feito em algum tipo de género.

A emergéncia da cibercultura provoca uma mudanca radical no imaginario humano,
transformando a natureza das relagbes dos homens com a tecnologia e entre si.
Assim sendo, Pierre Lévy (1999) defende uma interrelagdo muito préxima entre
subjetividade e tecnologia. Esta influencia aguela de forma determinante, na medida
em que fornece referenciais que modelam nossa forma de representar e interagir

com o mundo.

A nocado de ciberespaco e o dinamismo da cibercultura provocam novos desafios

nas estratégias de comunicagdo, exigindo que os individuos assumam multiplos
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papéis na leitura e producgéo de textos. Nesse contexto, as “comunidades virtuais se
apresentam fazendo parte da articulagdo formadora da cibercultura, juntamente com
os principios de interconexdo e a inteligéncia coletiva”. (LEVY, 1999). A motivacio
para a aprendizagem nas comunidades virtuais € um processo em constante

transformacao, de acordo com os momentos vividos por cada membro.

Segundo a autora Claudia Augusto Dias (1999), os avancos na comunicacdo da
informacéo so foi possivel a partir da revolugdo da escrita, quando o homem passa
da comunicacdo oral e interativa direta das culturas tribais para a comunicacao
escrita, baseada em textos lineares e no uso de alfabetos. A escrita trouxe uma nova
perspectiva para a comunicacao, ja que, nas sociedades orais, seus participantes
(emissor e receptor de mensagens) partihavam do mesmo contexto, isto €, a
comunicacdo ocorria, por meio da linguagem, no mesmo tempo e espaco em que

ambos se encontravam.

A interatividade e o compartilhamento de informacdes sob a forma de textos, sons e
imagens, proporcionados pelos hipertextos, promovem o desenvolvimento de novas
relacbes com as fontes do saber e sdo, indubitavelmente, novos aspectos a serem
considerados nos métodos educacionais de constru¢do do conhecimento (LEVY,
1993). Este novo sistema conduz a um estado diferente daquele a que conduzem as
praticas de leitura e de escrita quirograficas e tipograficas. Na era do hipertexto, as
praticas de leitura e de escrita comecam a sofrer mudancas significativas,

modificando o comportamento dos leitores, agora chamados de navegadores.

Para Maria Clara Aquino (2009), tecnicamente, um hipertexto € um conjunto de nos
ligados por conexdes. Os nds podem ser palavras, paginas, imagens, graficos ou
partes de graficos, sequéncias sonoras, documentos complexos. Os itens de
informacéo ndo sao ligados linearmente, como em uma corda com nés, mas cada
um deles, ou a maioria, estende suas conexdes em estrela, de modo reticular.
Navegar em um hipertexto significa, portanto, desenhar um percurso em uma rede
que pode ser tdo complicada quanto possivel. Porque cada n6 pode, por sua vez,

conter uma rede inteira.

7

As mudancas que a escrita hipertextual vem sofrendo € uma das principais
responsaveis pela configuracdo de um espaco efetivamente coletivo dentro da
Internet. A nocao do texto virtual revoluciona as estratégias de leitura e a concepcgao

da autoria multipla ou compartilhada, entendendo-se o hipertexto como “um texto
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movel, caleidoscopio, que apresenta suas facetas, gira, dobra-se e desdobra-se a
vontade frente ao leitor”. (LEVY, 1999, p. 56). Segundo Dias, “0s sistemas
hipertextos permitem um novo tipo de aprendizagem: a aprendizagem coletiva,
cooperativa e interativa”. (1999, p. 275) Para ela, o hipertexto e a multimidia
favorecem, portanto, a participacdo ativa e exploratéria do estudante, ao interagir
com a ndo-linearidade e os diversos estimulos sensoriais desse ambiente. Dessa
forma, com o hipertexto, criou-se nova maneira de leitura e escrita de documentos,
em que o0s papeéis desempenhados por autores e leitores se confundem. A
tecnologia da informacédo, segundo Dias (1999), proporcionou maior velocidade de
acesso, um volume infinitamente maior de documentos disponiveis a sociedade, e
associacfes, em uma mesma midia, de textos, imagens e sons, Como presenciamos
hoje na Internet. Nesta analise, Pierre Lévy (1996) pontua que os produtos da
técnica moderna, longe de se adequarem apenas a um uso instrumental e
calculavel, sdo importantes fontes de imaginario, entidades que participam

plenamente das instituicdes de mundos percebidos.

Para McLuhan (1995), se o0 mundo € o que percebemos do mundo e hoje
percebemos o mundo através das tecnologias de comunicacdo, entdo essas
tecnologias sdo partes de nossa propria consciéncia. Sendo assim, em um mundo
no qual a informacéo e os conhecimentos se acumulam e circulam através de meios
tecnoldgicos cada vez mais sofisticados e poderosos, faz-se necessario preparar 0s
individuos para o uso consciente, critico, ativo dos aparatos que acumulam a
informagao e o conhecimento. Portanto, as Novas Tecnologias de Informacédo e
Comunicagédo precisam ser utilizadas de forma que permitam a mediacdo e a
interacdo do sujeito com o outro social, pois segundo Tedesco (2002), “o grande
desafio € evitar que a introducéo das novas tecnologias gere mais diferencas entre

aqueles que tém e aqueles que néo tém acesso a elas”.
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3 CDC EM QUIXABEIRA — BAHIA: ESPACO DE CONHECIMENTO,
INTERACAO E DESENVOLVIMENTO SOCIOEDUCACIONAL?

Para Milton Santos (1999), “o espa¢o € formado por um conjunto indissociavel,
solidario e também contraditério, de sistemas de objetos e sistemas de ac¢les, nédo
considerados isoladamente, mas como o quadro unico no qual a histéria se da.”
Partindo dessa analise e do recorte espacial adotado neste trabalho, o CDC -
Quixabeira-Bahia, fomos ao campo com o intuito de investigar in loco como se da o
processo de producdo de conhecimento, interacdo e desenvolvimento
socioeducacional dos usuarios a partir da utilizacdo do computador e internet.
Primeiramente, fomos conhecer o local a fim de observar o seu funcionamento. A
partir desse contato inicial, buscamos um conhecimento maior do processo atraves
de conversas informais com 0s monitores, que se mostraram totalmente disponiveis
a colaborar, cedendo-nos materiais especificos do Programa, fundamentais a
realizacdo da Pesquisa. Como proposto desde o inicio no projeto deste trabalho,
foram aplicados 30 questionarios individuais aos usuarios que utilizavam o CDC, no
minimo, uma vez semanalmente. As entrevistas se deram de maneira prazerosa, no
proprio ambiente da pesquisa, enquanto os usuarios abordados realizavam seu
acesso. Para alcancar os resultados propostos, fizemos as entrevistas em turnos e
dias diferenciados, alcangando assim, maior participacdo de usuérios de diferentes
localidades e faixa etaria.

A partir da pesquisa realizada, com todos os questionarios devidamente respondidos
e em maos, analisamos o0s dados, reportando-nos as discussdes feitas
anteriormente nas obras de variados autores, com o intuito de validar nosso

trabalho. As inferéncias construidas podem ser verificadas a seguir.

3.1 OS USUARIOS: PERFIL SOCIOECONOMICO

O uso dos computadores nos mais diversos espacgos tornou-se uma necessidade
nos dias atuais. O avanco extraordinario das tecnologias favoreceu o encurtamento

das distancias, houve um crescimento da interdependéncia de todos 0s povos e
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paises da superficie terrestre. Tudo muda mais rapidamente hoje em dia, e 0s
deslocamentos também se tornaram muito rapidos integrando cada vez mais o
espaco mundial e acelerando o tempo, como gosta de afirmar Milton Santos (1999),
discusséo ja feita anteriormente. Nesse sentido o NUGEC (2007) esclarece que se
tornou imprescindivel para qualquer governo que pretende alcancar a
sustentabilidade de um padrdo de desenvolvimento, respeitando as diferencas e
buscando o equilibrio regional, promover o acesso da populacdo, dos diferentes
segmentos e regibes, aos recursos da Informéatica e da rede mundial de
computadores, a Internet. Dentro dessa perspectiva, 0 Governo do Estado da Bahia
desenvolveu o Programa de Inclusdo Sdcio-digital da Bahia, com a instalagdo de
unidades de acesso ao computador e a rede, chamados Centros Digitais de
Cidadania, em 408 municipios, segundo dados da SECTI. A implantacdo do CDC,

no municipio de Quixabeira, se deu em meados de 2006.

De acordo os registros do CDC disponibilizados pelos monitores, ja& foram
cadastrados até o momento da pesquisa 810 usuarios. Atualmente, ha uma
frequéncia regular de 147 pessoas. Através desses dados € possivel perceber uma
reducdo na quantidade de usuérios regulares. Analisando os documentos do CDC e
através do contato com muitos dos que ali se encontravam cadastrados e ja néo
fazem uso do servico, foi possivel constatar que varios desses usuarios tiveram uma
mudanca na percepcao quanto a necessidade do uso dessas novas tecnologias em
suas atividades cotidianas, sendo que hoje j& possuem o computador e 0 acesso a

rede mundial - internet em suas residéncias.

Os usuarios que se encontram regulares, sdo provenientes de diferentes localidades
espalhadas geograficamente pelo municipio, como fazendas, povoados, e

habitantes da zona urbana, mais precisamente de bairros afastados do centro.

Todavia, durante a pesquisa pudemos observar, que a demanda maior de usuarios
que utilizam os servicos oferecidos pelo CDC provém da zona urbana,
representando 63% dos entrevistados envolvidos na pesquisa, como mostra a figura
a seguir. A acessibilidade e a disponibilidade de tempo desses usuarios sdo fatores

gue justificam a maior demanda, visto possibilitar um maior nimero de acessos.
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Figura 7 — Grafico da origem dos usuarios do CDC.

Os usuarios residentes nas fazendas e povoados do municipio representam juntos,
37% dos entrevistados. Essa frequéncia se da com maior expressividade nas
quintas-feira, dia disponibilizado pelos monitores do CDC, através de normas
internas, a esses usuarios, por ser o dia que ocorre a feira-livre, o que possibilita o
deslocamento e 0 acesso a sede do municipio, visto haver uma maior demanda de
transportes, ja que neste dia, o fluxo de pessoas é maior do que nos outros dias da

semana.

De acordo com os dados obtidos através da pesquisa de campo, verificou-se que a
ocupacao dos usuarios do CDC esta inteiramente relacionada a faixa etaria, com um
predominio de adolescentes e jovens, estudantes, entre 11 a 20 anos (84% do total),
que dependem exclusivamente da renda* dos seus pais, o0 que pode ser observado
comparando as figuras 8 e 9. Cabe aqui salientar que o municipio de Quixabeira nédo
oferece oportunidades de emprego e lazer para a maioria da populacao,
principalmente a faixa etaria mencionada anteriormente. Este fator tem gerado
ociosidade entre os adolescentes e jovens que utiliza seu tempo vago para sentar

nas pracas publicas, e em alguns casos, acabam se envolvendo em praticas ilicitas.

* Até um salario minimo de R$ 465,00 quatrocentos e sessenta e cinco reais, piso salarial vigente no
Brasil em 20009.
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Figura 8 — Grafico do perfil socioeconémico dos usu arios do CDC.
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Figura 9 — Gréfico da faixa etaria dos usuariosdo  CDC.

O uso das Novas Tecnologias, especificamente o computador e internet tém
provocado uma verdadeira revolucdo no processo ensino-aprendizagem. Na figura a
seguir, pode-se observar que em relacdo ao grau de escolaridade daqueles que
procuram o servi¢co oferecido pelo CDC, quase sua totalidade sdo estudantes (93%).
Conforme nos esclarece Moran (2004) o uso do computador aliado ao acesso da
internet, permite pesquisar, simular situacdes, testar conhecimentos especificos,
descobrir novos conceitos, lugares, ideias. Portanto, infere-se desses dados que o
estudante tem buscado novas formas de aquisicdo de conhecimento também em

espacos nao-formais.
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Figura 10 — Grafico do nivel de escolaridade

Os resultados obtidos através da pesquisa de Campo evidenciam um publico de
“..jovens avidos para experimentar, coletivamente, formas de comunicacéo

diferentes daquelas que as midias classicas nos propéem” (LEVY, 1999).

3.2 UTILIZACAO DO ESPACO

O CDC de Quixabeira, funciona de segunda a sexta-feira, nos trés turnos, das 8:00
as 22:00h, o que permite a toda populacao, inclusive aqueles oriundos da zona rural
e demais localidades, 0 acesso gratuito a internet e ao computador. Na pesquisa foi
observada uma demanda maior nos turnos matutino e vespertino, uma vez que ha

predominéancia de estudantes de todas as faixas etarias.

No intuito de possibilitar 0 acesso aos servigos a toda populagdo quixabeirense, e
garantir um bom funcionamento diario, foram criadas pelos monitores do CDC,
normas internas (ver figura 11), que estabelece critérios quanto ao acesso e
permanéncia no espaco. Fazendo uma analise destas, observa-se diversos
aspectos que garantem a segurancga e principalmente a acessibilidade aos usuéarios
dos mais diversos niveis: 0 acesso ao publico estudantil esta restrito ao horario

oposto de estudo, o que assegura uma maior frequéncia na sala de aula, evitando
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gue esses alunos saiam para ir acessar; 0 acesso sO é possivel com o login e senha
pessoal, dando aos usuarios uma maior seguranga; mesmo que esteja com horario
agendado, segundo 0s monitores, 0 usuario precisa ser pontual, perdendo a sua vez
caso se atrase por mais de dez minutos, oportunizando o aceso a outros; apenas 0s
maiores de 16 anos podem acessar no horario noturno, possibilitando ao publico
adulto, sobretudo aos que trabalham durante o periodo diurno, o acesso as novas
tecnologias; escolas e/ou entidades que desejarem fazer uso do servico, devem

marcar com antecedéncia evitando tumultuar o funcionamento diario.

REGRAS PARA UM BOM FUNCIONAMENTO
CENTRO DIGITAL DE CIDADANIA DE QUIXABEIRA — BA

1. EM HORARIO DE AULAS, OS USUARIOS ESTUDANTES NAO PODEM ACESSAR NO CDC.

2. OS USUARIOS NAO PODEM DISPONIBILIZAR SEU LOGIN E SENHA PARA OUTRAS PESSOAS
MESMO QUE SEJA AMIGO (A).

3. INICIADO A SESSAO DAMOS 10 MINUTOS DE ESPERA PARA QUE OUTRA PESSOA POSSA
ACESSAR.
4. TODOS OS USUARIOS TEM DIREITO A DOIS (02) ACESSOS POR SEMANA PODENDO USAR 50%

DO TEMPO DE ORKUT E MSN E 50% DE CONHECIMENTOS INFORMATICOS E PROFISSIONAIS.
5. AS QUINTAS-FEIRAS SERA O ACESSO AOS USUARIOS DA ZONA RURAL NO PERIODO DIURNO.

6. TODAS AS ESCOLAS OU OUTRAS ENTIDADES QUE FOREM FAZER PESQUISA, CURSOS E
OUTROS TRABALHOS E PRECISO QUE NOS AVISE COM ANTECEDENCIA.

7. NAO CRIAMOS CONTA DE ORKUT E MSN.
8. A NOITE E PROIBIDO O ACESSO DE USUARIOS MENORES DE 16 ANOS.
9. UM CIDADAO CONSCIENTE LUTA POR SEUS IDEAIS E POR UM CONHECIMENTO AMPLO

ATRAVES DO MUNDO DIGITAL.

AGRADECE A DIRECAO DO CDC

Figura 11 — Quadro das normas internas estabelecida s no CDC.
Fonte: Monitores do CDC, 2009

Dentre os 30 usuarios envolvidos na pesquisa, apenas 10% utiliza o espaco desde a
sua implantacdo, no ano de 2006. Conforme registro do CDC, ja foram cadastrados
810 usuarios, sendo que, na atualidade, 147 possuem frequéncia regular. Como ja
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discutido anteriormente, usuarios que antes utilizavam o espaco passaram a possuir
essas tecnologias em suas proprias casas, uma vez que O contato com estas
ferramentas (computador e internet) no CDC despertou a necessidade de possui-las
em seu cotidiano. O que pode ser verificado na analise dos dados, € que 0 numero
de usuarios novos vem aumentando o que denota maior interesse e participacdo dos
quixabeirenses frente as Novas Tecnologias. Dos entrevistados, 33% utilizavam o
espaco a menos de seis meses e 57% tinham entre um e dois anos de acesso, 0

que pode ser verificado na figura 12.

H menos de 6 meses
Hentrele 2anos

M maisde 3 anos

Figura 12 — Grafico de tempo de utilizacdo do CDC

Dos entrevistados na Pesquisa de Campo, aproximadamente 70% dos usuarios do
CDC nunca haviam tido anteriormente contato com computador e nem tampouco
com a internet, sendo que 83% nunca fizeram um curso basico de informatica, vindo
a aprender na pratica, utilizando o espaco. Este novo ambiente de interatividade é
chamado de Ciberespacos, definido por Lévy (1998), como um ambiente permeado
pelo meio eletrbnico com vocacéo para a interconectividade e a combinacdo de
todos os dispositivos de criagdo, gravagdao, comunicacdo e simulacdo. Os dados
obtidos acima evidenciam aquilo que o autor ja afirmava: “o ciberespaco € um meio
onde sera possivel se consolidar a tecnodemocracia, ou seja, uma nova formacéo
politica onde a tecnologia da eletrbnica tornara viavel o desenvolvimento de
comunidades inteligentes capazes de se autogerir”. A atual tecnologia possibilita o
acesso direto a informacdo, propagandeando a ideologia do faca vocé mesmo,
insistindo ainda que, o pode fazer em just-in-time (qualquer hora e de qualquer

lugar), como analisa Bento Duarte da Silva (2008).
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Ao questionar os usuarios acerca dos seus conhecimentos de informatica, mais de
90% se consideraram regular e bom, denotando assim que o espago do Centro
Digital de Cidadania tem oportunizado o contato dos individuos ao mundo digital.
Porém, esta frente a um computador com conexao a internet ndo significa
porventura, ser um incluido digitalmente. O novo ambiente de rede permite, viabiliza
e deixa brechas para que este espaco de comunicacao flores¢a, no entanto, ele n&o
€ nenhuma garantia de sucesso: € uma condicdo necessaria, mas nao € suficiente.
Portanto, faz-se necessario tracar caminhos que permitam ao usuario um manuseio
eficaz que o leve a um mundo digital capaz de promover mudancgas significativas em

sua vida.

Figura 13 — Mosaico de fotos dos usuérios no CDC.
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Quanto as atividades realizadas no CDC, como se observa na figura 14, notou-se
uma paridade entre pesquisas na internet (34%) e a utilizacdo do MSN®/Orkut®
(36%), com maior expressividade do ultimo. Percebe-se que o uso da internet nesse
espaco local, ainda esta muito condicionado ao entretenimento, distanciando-se do
principal objetivo proposto pelo Programa do Governo do Estado da Bahia, que é
potencializar as agdes de combate a pobreza e inclusdo social, através da
alfabetizacao digital da populacdo de baixa renda, da capacitacdo de méo-de-obra e

da democratizacdo do acesso aos recursos da informatica e da internet.

M Digitacao de trabalhos
escolares

M Jogos

i Pesquisa na Internet

M Orkut/Msn

M Outros

Figura 14 — Grafico das atividades realizadasnoCD C

> MSN Messenger - programa de mensagens instantaneas criado pela Microsoft Corporation. Este
permite que um usuario da Internet se relacione com outro que tenha 0 mesmo programa em tempo
real, podendo ter uma lista de amigos "virtuais" e acompanhar quando eles entram e saem da rede.
Ele foi fundido com o Windows Messenger e originou 0 Windows Live Messenger.

® Orkut — rede social filiada ao Google, com o objetivo de ajudar seus membros a conhecer pessoas e
manter relacionamentos. A rede é uma das formas de representacao dos relacionamentos afetivos ou
profissionais dos seres humanos entre si ou entre seus agrupamentos de interesses mutuos.
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Figura 15 — Imagem de pagina do MSN ! Figura 16 — Imagem de pagina do Orkut 8

Fonte: www.msn.com Fonte: www.orkut.com.br

No entanto, segundo Lévy (1993), a interatividade e o compartilhamento de
informagbes sob a forma de textos, sons e imagens, proporcionados pelos
hipertextos, promovem também, o desenvolvimento de novas relacbes com as

fontes do saber.

Figura 17 - Foto de estudante no CDC.

’ Péagina de login para entrada no MSN acessado por usuario no momento das observacdes in loco.

® pagina do Orkut que o usuario estava acessando no momento das observacdes in loco.
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O avanco das Novas tecnologias e o advento da internet, impulsionado pelo
processo de Globalizagdo, possibilitou um sem numero de atividades. Hoje, é
possivel fazer compras de produtos que ndo sdo encontrados no comércio local em
lojas virtuais, com comodidade e simultaneidade. “A partir do rompimento dos
padrbes espaciais em redes interativas, o espaco de ‘fluxos’ passou a substituir o
‘espaco de lugares™. (CASTELLS, 2000) assim, ndo é mais necessario ir até uma
loja para realizar compras, basta navegar pela rede, buscar o que deseja onde é
mais barato, e realizar suas compras. Verifica-se na tabela a seguir, frequéncia no
item ‘compras’, citado por um dos usuarios ao ser questionado sobre as atividades
realizadas na internet no espaco do CDC. Sem duvida, esse dado evidencia a

conectividade com o mundo digital.

Analisando os dados da tabela, observa-se que ha uma expressiva frequéncia nos
itens que se relacionam com a interatividade entre os individuos. Conhecer novos
amigos, encontrar velhos, conversar via rede, séo indicios da “sociabilidade virtual”
que segundo Castells (1999), € um novo sistema de comunicacéo que fala cada vez
mais uma lingua universal digital, promovendo a integracdo global da producéo de
palavras, sons e imagens de nossa cultura, personalizando-os ao gosto das
identidades. O autor ainda enfatiza que “o surgimento de um novo sistema eletrénico
de comunicacdo caracterizado pelo seu alcance global, integracdo de todos os
meios de comunicacdo e interatividade potencial esta mudando e mudara para
sempre nossa cultura.” (2000, p. 354) Essas relacdes sociais simultdneas e acesso
imediato a qualquer parte do mundo, permitidas pelos ciberespacos, inauguram uma
nova percepgdo do tempo e do espaco nas novas relagbes interpessoais com
codigos e estruturas proprias, definidos pelos fluxos. Nessa anélise, o CDC na visao
de Lévy (1999), pode ser considerado como ciberespaco, pois € uma migracao do

mundo real para um mundo de interagdes virtuais.

Um outro aspecto que pode ser observado na tabela, diz respeito a possibilidade de
aprender algo novo, e de realizar trocas de informacdes instantaneas. Reportando-
nos a discussdo de Lévy (1993), a construcdo do conhecimento ja ndo € mais
produto unilateral de seres humanos isolados, mas, de uma vasta cooperacao
cognitiva distribuida, da qual participam aprendentes humanos e sistemas cognitivos
artificiais. Pode-se inferir, dessa forma, que com essas atividades realizadas, o

individuo acaba por produzir novos conhecimentos.
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Tabela 2 Atividades que os usuarios do CDC realizam na Internet, 2009

ATIVIDADES FREQUENCIA
Compras 1
Conhecer novos amigos 16
Encontrar velhos amigos 18
Conversa com pessoas de outras cidades 15
Namorar com alguém que vocé ndo conhece 0
Trocar informacdes sobre assuntos variados 10
Copiar um trabalho 16
Aprender algo novo 21
Marcar encontros com colegas 7
Pedir ajuda a alguém 4
Ajudar alguém 8

Um aspecto interessante evidenciado na pesquisa de campo, diz respeito ao
conceito que os estudantes tém de “pesquisa’. Quando indagados sobre as
atividades realizadas na internet, aproximadamente, 55% responderam que a utiliza
para, aléem de outras atividades, “copiar trabalhos”. Percebe-se ai que estes nao se
encontram preparados, ainda, para a educacdo tecnoldgica, bem como nao foram
instruidos nos moldes do saber fazer pesquisa. Nesse sentido, “entendemos por
pesquisa a atividade basica da Ciéncia na sua indagacéo e construcdo da realidade.
E a pesquisa que alimenta a atividade de ensino e a atualiza frente a realidade do
mundo. Portanto, embora seja uma pratica tedrica, a pesquisa vincula pensamento e
acdo.” (MINAYO, 1994, p.17) Complementando essa discussdo, Padua (2004),
afirma que a pesquisa se refere a “atividade de busca, indagacao, investigacao,
inquiricdo da realidade; € a atividade que vai nos permitir, no ambito da ciéncia,
elaborar um conhecimento, ou um conjunto de conhecimentos, que nos auxilie na
compreensao desta realidade e nos oriente em nossas agdes.” Todavia, a pesquisa
sem direcdo, sem nitido elemento conceitual que possa digerir e organizar a

informacéo torna-se inviavel de ser realizada, uma vez que o individuo ndo possui as
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habilidades necessarias a realizagcdo da mesma, configurando-se, portanto, em
atividades realizadas para a mera busca por dados e/ou informacgdes.

Quando perguntados, numa questdo aberta, sobre atividades que porventura nao
gostam na rede mundial de computadores, a maioria mencionou as propagandas, 0s
virus, jogos, pornografia. (ver tabela 3) Vivemos numa sociedade onde os valores
sdo invertidos e, muitas vezes, nao se é respeitado os direitos dos outros. O
ambiente da internet, por ser inteiramente virtual, favorece a criagcdo e divulgacéo
de, dentre outros, textos, sons e imagens proibidos fugindo ao controle das regras
sociais e constitucionais. Pode ser percebido que alguns usuéarios do CDC tém
consciéncia quanto a esses “perigos” considerando-os como a parte negativa da
internet, fazendo portanto, uma diferenciacdo do que €& proveitoso, em suas

atividades.

Tabela 3 Atividades que os usuarios do CDC néo gostam na Internet, 2009

ATIVIDADES FREQUENCIA

Propagandas 5
Virus

Jogos

Pornografia

Falta de privacidade e violéncia
Roubos (hackers)

Interrupcdes de conexdo

Orkut e MSN

Videos

A P P RPN N W b~ O

Nada

TOTAL

N
(o]

Chamou atencéo na pesquisa, também, o fato de quatro entrevistados mencionarem
que ndo ha ‘nada’ na internet de que, porventura, ndo gostem. Diante disso
questiona-se: é possivel considerar a internet como algo positivo que s6 traz

beneficio a vida pessoal e estudantil? E interessante frisar que a internet



52

proporciona uma gama de informacdes positivas que servem aos individuos, mas
por outro lado, é preciso certos cuidados para que a privacidade do usuario seja

respeitada.

Como citado anteriormente, os objetivos propostos pelo programa do Governo do
Estado da Bahia, para os Centros Digitais de Cidadania sdo amplos. Todavia, nédo
sdo conhecidos por aqueles que utilizam o espaco, e, embora ndo haja uma
capacitacdo permanente dos monitores e o CDC local ndo ofereca cursos
profissionalizantes, nem tampouco oficinas, além de utilizar um programa de
software diferenciado — Berimbau Linux®, constatado nas observacées in loco e nas
conversas informais com os monitores do CDC, verifica-se ainda, por parte dos
usuarios, um alto grau de satisfacdo, chegando a 84% do total. Infere-se que por
nao haver parametros de julgamento, os entrevistados da pesquisa ndo apontaram

criticas quanto aos servigcos oferecidos.

H muitosatisfeito
M satisfeito
i nem satisfeita, nem

nsatisfeito

H insatisfeito

Figura 18 — Grafico do grau de satisfacdo do usuari 0 em relacdo ao CDC

® O Berimbau Linux é um sistema baseado no Debian que utiliza uma série de programas e
configurag6es adicionais, provendo a estrutura necessaria para se implantar um CDC do Programa
de Inclusdo Sécio-Digital (PISD). Refere-se ao Linux como um “Software livre”, conforme a definigao
de software livre criada pela Free Software Foundation. Os softwares livres parecem ser uma
alternativa a ser investigada pelos educadores dada sua filosofia e flexibilidade, uma vez que a
educacédo prima pela producédo e disseminacao do conhecimento humano e o software livre em sua
estrutura de rede (internet e intranet) refere-se a liberdade dos usuéarios executarem, copiarem,
distribuirem, estudarem, modificarem e aperfeicoarem o software. A forma usual de um software ser
distribuido livremente é sendo acompanhado por uma licenca de software livre (como a GPL ou a
BSD), e com a disponibilizacdo do seu codigo-fonte. (CAMPOS, 2006)
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Berimbau
GNU/linux

Figura 19 — Foto de computador do CDC processando o Sistema Operacional Berimbau Linux

Nessa analise, é possivel perceber que os usudarios do espaco nao tém
conhecimento quanto a funcionalidade e os objetivos do programa, visto serem
estes, mais que a possibilidade do simples acesso a internet, mas, a inser¢do ao
mundo digital, que promova tanto a formacéo dos cidaddos como a inclusao social
perante a atual sociedade da informacéo e do conhecimento, 0 que ndo ocorre no
contexto local, verificando assim apenas mudangas incipientes, com uma

subutilizacdo do espago.

A incluséo digital tem como objetivo gerar igualdade de oportunidades na sociedade
da informacdo resgatando assim, o0s excluidos digitais ao contexto social,
promovendo formacao e qualidade de vida a grande parte da populacdao (BAGGIO,
2000).

Figura 20 — Foto CDC — Quixabeira-Bahia Figura 21 - Foto CDC — Quixabeira-Bahia
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3.3 PERCEPCAO DO USUARIO EM RELACAO AO DESENVOLVIMENTO
COGNITIVO DA LEITURA E ESCRITA

Conforme jA mencionamos, o crescente uso das tecnologias digitais, aliado as redes
de comunicacéo interativa acompanha e amplifica uma profunda mutacao na relacéo
com o saber. As tecnologias intelectuais com suporte digital redefinem seu alcance,
seu significado, e algumas vezes até mesmo sua natureza, ao prolongar
determinadas capacidades cognitivas humanas como a memoria, a imaginagéo e a
percepcdo. Assim, assumem, cada vez mais, um papel ativo na configuracdo das
“ecologias cognitivas”, as quais comecam a exercer influéncia na relacdo que o
aprendente estabelece com elas, facilitando experiéncias de aprendizagem
complexas e cooperativas. Como citado por Lévy (1993), a construgdo do
conhecimento ja ndo é mais produto unilateral de seres humanos isolados, mas de
uma vasta cooperacado cognitiva distribuida, da qual participam aprendentes

humanos e sistemas cognitivos artificiais.

Nessa analise, McLuhan (1995) afirma que as novas tecnologias sdo abordadas
como agentes modificadores da sociedade, que, consideradas extensbes do
individuo, geram mudancas em seu proprio comportamento. Assim, além de
modificar as relagbes do homem com o0 seu meio, as novas tecnologias impdem o

fim da linearidade, trazendo como consequéncia a simultaneidade.

Aliado ao uso do computador, a internet tornou-se um importante veiculo de
comunicacado, possibilitando novas formas de relacionamentos e interacbes entre
individuos, além de promover mudancas significativas no dia a dia dos cidadaos que
compartilham essa tecnologia. Essas modificacdes vao se incorporando ao cotidiano
de maneira imperceptivel, e muitas vezes nem se d&do conta ao utilizar vocabulos
novos, leituras dinamizadas com uma participacdo ativa e exploratoria possibilitadas
pelo hipertexto, que segundo Dias (1999) se caracteriza como uma nova maneira de
leitura e escrita de documentos, em que os papéis desempenhados por autores e
leitores se confundem, além do desenvolvimento de uma aprendizagem coletiva,
possibilitada pelos chats, blogs e paginas do Orkut, dentre outros. Toda essa
aprendizagem virtual estd inteiramente relacionada a cibercultura, que segundo
Pierre Lévy (1999), é o conjunto de técnicas, praticas, atitudes, modos de

pensamento e de valores que se desenvolvem juntamente com o crescimento do
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ciberespaco. Como ja reportado anteriormente, a cibercultura € um mundo marcado
pela interatividade atraveés da interconexdo, criagdo de comunidades virtuais e a

inteligéncia coletiva, modificando a relacdo com o saber.

Todas essas mudancas podem ser perceptiveis nas descri¢des feitas pelos usuarios
do CDC. Quando perguntados sobre como considera a sua leitura e escrita a partir
do uso do computador e da internet, os usuarios reconheceram na utilizagdo destas
tecnologias, uma importante ferramenta na construcdo do conhecimento e
desenvolvimento cognitivo, embora na pratica se verificasse um distanciamento

entre a fala e a escrita de alguns entrevistados. Vejamos:
“VYem melhorando cada vez mais...” (entrevistado a)

“Eu considero boa por que a parti[Sic] do acesso a internet as pessoas ficam
mas|[Sic] pratica[Sic] ao escrever augumal[Sic] coisa para augem[Sic] ou para si

mesmo.” (entrevistado b)

“Aprendi muito tanto ler quanto escrever. E vem melhorando sempre mais.”

(entrevistado c)
“Esta evoluido[Sic] muito depois qui[Sic] pasei[Sic] a usa[Sic] CDC". (entrevistado d)
“Depois do uso da Internet facilitou a leitura e escrita”. (entrevistado e)

“Boa, pois eu aprendi novas palavras, escrever corretamente, melhorar a escrita...”

(entrevistado f)

Pode se perceber nas descricbes, que alguns entrevistados ndo possuem um
dominio da norma culta gramatical, porém, a sua maneira, transmitem uma
mensagem possivel de ser compreendida, ndo deixando de haver, assim, a

comunicacao.

E sabido que, a funcdo central atribuida & escrita é a de registro de informagdes,
porém, ndo se pode negar sua relevancia para a difusdo de informacdes e a
construgdo de conhecimentos. O avanco das novas tecnologias e as interacdes
entre diferentes suportes e linguagens - verbal ou ndo verbal, tém permitido o
aparecimento de formas coletivas de construcdo de textos. Todavia, a autora
Claudia Augusto Dias (1999) esclarece que 0s avancos na comunicacdo da

informacao so6 foram possiveis a partir da revolucao da escrita.



56

Em contrapartida, h& aqueles que veem no uso continuo da internet, um empecilho
na melhoria da escrita, visto que, acaba utilizando termos abreviados em
conversacgOes informais, reproduzindo-os em atividades formais. “ruim. por que eu
utiliso[Sic] muito 0 msn e no msn muitas pessoas escreve[Sic] enfeitando as
palavras como: vc, pqg, ai[Sic] quando vai escrever so[Sic] que[Sic] escrever assim”

(entrevistado Q).

Observa-se na fala, uma nova forma de linguagem, conhecida como “internetés”.
Nessa discussao, Pedro Demo (2008), socidlogo e professor, a considera apenas
uma maneira de falar, ndo sendo uma forma errada, mas uma linguagem que
através da interatividade, atende a interesses comuns. O que € errado, porém,
segundo Demo, sdo os abusos cometidos pelas pessoas devido a liberdade da
internet. Cada linguagem deve ser usada no ambiente certo e isso implica também

aprender bem o portugués correto.

O uso constante das novas tecnologias (computador e internet) na atual sociedade
da informacé&o propicia um amplo ambiente que favorece tanto a aquisicdo quanto a
disseminacdo dos conhecimentos dos individuos modificando suas funcdes
cognitivas, por meio dos géneros textuais, que surgem emparelhados a
necessidades e atividades socioculturais, bem como na relacdo com inovagdes
tecnoldgicas, o que é facilmente perceptivel ao se considerar a quantidade de
géneros textuais hoje existentes em relacdo a sociedades anteriores a comunicacao
escrita, conforme ja discutido por Marcuschi (2003). O autor salienta também, a
importdncia do trabalho com o0s géneros textuais como uma extraordinaria
oportunidade de se lidar com a lingua em seus mais diversos usos no dia a dia, pois,
nada do que fazemos linguisticamente estara fora de ser feito em algum tipo de

género.

Portanto, baseado em Dias (1999) e Lévy (1996), podemos inferir que a tecnologia
da Informacéo proporcionou maior velocidade de acesso, um volume infinitamente
maior de documentos disponiveis a sociedade, e associa¢fes, em uma mesma
midia, de textos, imagens e sons, como presenciamos hoje na Internet. Nesse
sentido, os produtos da técnica moderna, longe de se adequarem apenas a um uso
instrumental e calculavel, sdo importantes fontes de imaginario, entidades que

participam plenamente das instituicbes de mundos percebidos.
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CONSIDERACOES FINAIS

As Novas Tecnologias, sobretudo o computador e a internet, tem contribuido para
mudar o mundo. O conhecimento tem se disseminado de forma extraordinaria. Na
sociedade atual, esta inserido no mundo digital se tornou uma questdo basica de
cidadania. Para qualquer governo que pretenda alcancar um padrdao de
desenvolvimento, € imprescindivel promover o acesso a toda a populacdo aos
recursos da Informatica e da rede mundial de computadores, a Internet. Dentro
dessa perspectiva, o Governo do Estado da Bahia desenvolveu o Programa de
Inclusdo socio-digital da Bahia, com a instalacdo de unidades de acesso ao
computador e a rede, chamados Centros Digitais de Cidadania. Quixabeira, por
possuir elevados indices de exclusdo social foi beneficiada com a implantagcédo de

um desses centros.

Essa pesquisa buscou compreender de que forma a utilizacdo dessas novas
tecnologias nesse espaco informal de aprendizagem, contribuiu para o
desenvolvimento das func¢des socioeducacionais dos seus usuarios. Os dados
obtidos através dos questionarios e entrevistas foram fundamentais para
esclarecimento das questdes, pois forneceram evidéncias que, além de permitirem a
analise proposta por esse trabalho, conduziram a certeza de que, embora 0s
objetivos apresentados pelo programa do Governo para os Centros Digitais de
Cidadania sejam amplos, no contexto local, ndo sdo alcangcados. Porém, tem
contribuido para o acesso de uma populacdo menos favorecida ao computador e a
internet. Todavia, esta diante de um computador ligado a rede, néo significa ser um
incluido digital, € preciso saber como trabalhar com essas ferramentas. Assim, faz-
se necessario preparar os individuos para o uso consciente, critico, ativo dos

aparatos que acumulam a informacédo e o conhecimento.

Portanto, o CDC de Quixabeira-Bahia, distancia-se da proposta do Programa, visto
que como verificado, 0sS monitores ndo recebem uma capacitacdo que 0sS
possibilitem oferecer aos seus usuarios cursos profissionalizantes, ou oficinas, ou
até mesmo nocdes basicas de informatica que permitam uma construcdo do
conhecimento. Esse espaco ndo garante a comunidade em geral, sobretudo a
populacdo adulta o acesso a essas novas tecnologias, pois, como constatado na
pesquisa, quase a totalidade de seus usuarios é formada por adolescentes e jovens,
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residentes na zona urbana, principalmente estudantes, indicando que mesmo de
forma ndo-sistematica, o espaco tem contribuido para o desenvolvimento das
funcdes socioeducacionais, visto que, estes tém buscado novas formas de aquisicao
de conhecimento também nesse espaco nao-formal, mesmo que estejam
condicionados ao entretenimento. Segundo Bastos (2008), interagir pelo computador
€ mais que uma simples troca de mensagem. Cria-se uma rede de intervencdes
entre os participantes e uma estrutura de comunicacdo que combina atividades
cognitivas, afetivas e sociais, que ndo se reduzem a informar, mas caracterizam pela
disposicéo para aprender coletivamente. O foco da producao textual escolar precisa
estar na aprendizagem das estratégias que configuram os géneros textuais, para
ampliar a capacidade de agir em diferentes situacfes de interacdo, produzindo
novos textos a partir do repertorio conhecido. Nesse sentido, a utilizacdo de foruns
de discusséo, blogs, chats, comunidades virtuais do Orkut, se caracterizam como um
excelente meio de desenvolvimento das fungbes educacionais. Em muitos
momentos na escola sdo escolhidos temas para discussao e pesquisa, mas apos a
discusséo, poucos sdo o0s registros dessa caminhada e dessa aprendizagem. O
professor poderia se utilizar de uma comunidade no Orkut, comumente utilizada
neste espaco, onde os usuarios poderiam debater, postar suas opiniées, pesquisas
complementares (retiradas da rede ou nao), textos, questionamentos, que
enriguecam a discussado, permitindo um acompanhamento por parte do mesmo. Na
area da Geografia, diversos recursos disponiveis na rede possibilitam o
enriquecimento da pratica pedagdgica, como a utilizagdo do geoprocessamento na
analise de mapas, partindo da realidade local para uma escala maior, o que permite
uma maior compreensdo e a construcdo de uma aprendizagem sélida. Esses sao
apenas exemplos de como os espacos educativos formais poderiam se utilizar do
espaco informal de aprendizagem do CDC para o desenvolvimento das fungdes
educacionais. Quanto ao desenvolvimento social, a pesquisa também, ndo deixa
davidas de que o espaco contribuiu para a percepcdo do individuo quanto a
necessidade de um contato maior com as novas tecnologias, uma vez que, muitos

dos ex-usuarios adquiriram esses aparatos em sua casa.

Entendemos que é preciso uma integracdo entre o CDC e a comunidade, a fim de
que faixas etarias diferenciadas, como a terceira idade, possam ser beneficiadas

pelo Programa, ndo somente os estudantes jovens. Entretanto, para que isso seja
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possivel na pratica, € fundamental que haja um envolvimento do Poder Publico
Municipal na garantia de subsidios necesséarios a uma capacitacdo permanente dos
monitores, assegurando também uma efetividade que possibilite por parte destes, a

criacao de vinculos com o local e o cumprimento dos objetivos de seu trabalho.

Diante de todas as dificuldades presenciadas no Centro Digital de Cidadania de
Quixabeira-Bahia, foi constatado nesta pesquisa, que, ainda ha, por parte dos
individuos que utilizam o espaco, um alto grau de satisfacdo quanto aos servicos
oferecidos, 0 que denota desconhecimento quanto aos objetivos propostos pelo

Programa.

Por fim, acreditamos que a temética torna-se importante, ndo apenas para a ciéncia
geografica, na producao de conhecimentos voltados aos avangos tecnologicos, mas,
nas suas contribuicbes para o desenvolvimento das sociedades, ndo se esgotando
aqui. Propbe-se que outros trabalhos de pesquisa sejam realizados com enfoques
diferentes.
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APENDICES

Questionario aos usuarios do Centro Digital de Cidadania (CDC)

Objetivo do Questiondrio:  Analisar a influéncia do Centro Digital de Cidadania
(CDC) na cidade de Quixabeira - Bahia, enquanto espaco de producdo de

conhecimento, interacéo e desenvolvimento socioeducacional.

1- Qual o seu endereco?

2- Sua ocupacao:

3- Quantos anos vocé possui?
a) () Entre 5-10 anos b) ( )11-15 c) ( )16-20

d)( )21-25 e) () 26-30 fy ( )+ de 30

4- Nivel de escolaridade:

a) () Ensino Fundamental Incompleto b) ( ) Ensino Médio Completo
c) ( ) Ensino Fundamental Completo d) ( ) Ensino Superior Incompleto
e) ( ) Ensino Médio Incompleto e) () Ensino Superior

5- Sua Renda Familiar:
a) () Até 1 salario minimo
b) ( ) Entre 2 e 3 salarios minimos

c) () Mais de 3 salarios minimos

6- Vocé trabalha?

a)( )Sim b) ( ) As vezes c) ( ) Nao, dependo de meus pais
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7 — Se trabalha, qual o seu rendimento?
a) () Menos de 1 salario minimo
b) ( ) 1 salario minimo

c) () mais de 1 salario minimo

8- Ha quanto tempo vocé utiliza o Centro Digital de Cidadania (CDC)?

a) () Menos de 6 meses b)( ) Entre1e 2 anos c) ( ) Maisde 3 anos

9- Antes do acesso ao Centro Digital de Cidadania (CDC), vocé ja tinha contato com

0 computador e a Internet?

a)( )Sim b) () Néao c) () Pouco

10 — Vocé ja fez curso de informatica?

a) ( ) Sim, o que aprendeu com 0 curso?

b) ( ) Nao, como aprendeu usar?

11- Como vocé se considera na questéo de conhecimentos de informatica?
a)( ) Ruim

b) ( ) Regular

c)( )Bom

d) ( ) Profissional

12- Com que freqiéncia na semana vocé vem acessar no Centro Digital de
Cidadania (CDC)?

a) () Apenas uma vez b) ( ) Entre 2 e 3 dias

c) ( ) Entre 4 e 5 dias d) ( ) Mais de 5 dias
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13-Em que periodo da semana vocé mais frequenta o Centro Digital de Cidadania
(CDC)? Por qué?

14- Quanto tempo em média vocé gasta acessando cada vez que utiliza o Centro
Digital de Cidadania (CDC)?

a) () Menos de 1 hora b)( )1hora c) () Maisde 1 hora

15- O que mais faz/acessa no Centro Digital de Cidadania (CDC)?
a) ( ) Digitacéo de trabalhos escolares

b) ( ) Jogos

c) ( ) Pesquisa na Internet

d) ( ) Orkut e/ou MSN

f) ( ) Outros

16- Caso seja Internet, quais atividade(s) abaixo vocé realiza ou ja realizou?
a) () Compras

b) ( ) Conhecer novos amigos

c) ( ) Encontrar velhos amigos

d) ( ) Conversa com pessoas de outras cidades, estados, paises
e) () Namorar com alguém gque vocé nao conhece

f) ( ) Trocar informacgdes sobre assuntos variados

g) ( ) Copiar um trabalho

h) ( ) Aprender algo novo

i) ( ) Marcar encontros com colegas

) ( ) Pedir ajuda a alguém

) ( ) Ajudar alguém
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17- O que né&o gosta na Internet?

18- Como vocé considera sua leitura e escrita a partir da utilizagdo do computador e

da internet? Descreva:

19- Vocé possui computador em casa?

a) () Sim b) ( )N&o

20- Se sim, tem acesso a Internet?

a) () Sim b) ( )Né&o

21- Indique sua satisfacdo para como o Centro Digital de Cidadania (CDC):

a) () Muito satisfeito
b) ( ) Satisfeito
c) ( ) Nem satisfeito nem insatisfeito

d) ( ) Insatisfeito

Obrigado pela participacéo e colaboracao!
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