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A concepgédo de tecnologia que compde a rotina dos jovens permeia toda a
vivéncia cultural que se tornou acessivel as grandes populacdes. O acesso a musicas,
videos, jogos, redes sociais se inicia desde a infancia com o uso de tablets e celulares. Os
habitos tem mudado em funcdo da tecnologia digital que evoca outras formas de
entretenimento, ensino e aprendizagem informais. A tecnologia na vida dos jovens tem
sido algo natural e constante que tem reforcado a concepc¢ao intuitiva para esta geracao,
cujo uso caracteriza-se pela pulverizacdo da atencdo, configurando uma experiéncia

pessoal que se processa em cada um de maneira diversa (PROSSER, 2012).

Algumas reflexdes podem e devem ser levantadas acerca do uso que 0s jovens
fazem da tecnologia, bem como as vantagens e desvantagens, 0s eXcesso, assuntos esses
que devem fazer parte da formacéo inicial e continuada de professores de todas 0s cursos
nos dias atuais. Porém, algumas definicGes devem ser conhecidas e discutidas no campo
da tecnologia educacional, como o de cibercultura, definida por Lemos (2002) e Levy
(1999), que ¢é representada pelos modos de vida e de comportamentos assimilados e
transmitidos na vivéncia histérica em todas as idades, marcada pelas tecnologias digitais,
mediando a comunicacdo e a informacdo via internet. Essa mediacdo ja ndo ocorre de
forma centralizada via radio, televisdo e imprensa. E caracteristica na cibercultura a

comunicacdo utilizando-se de rede hipertextual, multiplicidade, interatividade,
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imaterialidade,  processo  sincrono e assincrono, multissensorialidade e

multidirecionalidade.

Lima (2016) trata sobre tecnologias, educacdo e formacdo destacando o
pensamento de Okada (2014 ) que defende que atualmente vive-se na era digital na qual
pessoas, empresas e organizacles utilizam midias e intermidias para comunicar-se,
compartilhar dados, informagdes e saberes. Algumas possibilidades do ciberespaco —
descobertas e expressdo - sdo destaque também nos relacionamentos virtuais
estabelecidos pelos jovens. A juventude tem mais facilidade em lidar com a tecnologia, e
neste espaco realmente sente-se insuperavel, necessitando de orientacdo para que possa
canalizar informacGes e agir de forma critica. A mediacdo ¢ um papel importante da
educacao no uso da tecnologia e das midias por criangas e jovens, uma vez que passam
por um processo formativo no qual a definicao de papéis tem grande relevancia, sabendo

que valores como ética devem ser reverenciados por pelo dialogo e pelas ideias.

A geracéo de nativos digitais, termo criado pelo norte-americano Marc Prensky,
retine caracteristicas aos nascidos pos anos 80 (SILVA, 2013). Os jovens se apropriam
da cibercultura filtrando informacdes, apropriando-se e interagindo com aquelas que para
eles tem significado, criando redes de comunicagdo e amigos virtuais. Percebe-se a grande
influéncia das redes sociais facebook, instagran, wattsapp e outras, pois usam
metalinguagem - icones, sons, videos e imagens - que oferecem inimeras possibilidades.
Os downloads de mdusicas, videos e jogos possibilitam o compartilhamento destes entre
jovens, como recursos digitais utilizados com facilidade, numa linguagem cibernética

propria, pois 0 mundo virtual é intuitivo para eles.

Quanto ao papel da Educagdo como agente emancipador, discutido por Libaneo
(2003) vislumbra a melhoria do processo de ensino e aprendizagem de forma que a
tecnologia seja um elemento facilitador, usado com criticidade; sabe-se que as praticas
em contextos educativos relacionam-se com a cultura digital juvenil e sdo
potencializadoras de aprendizagem em arte. E necessario buscar caminhos com base na
educacdo critica e emancipadora do pensamento pela e-arte! A escola, os professores e 0s
responsaveis precisam conhecer, interessar-se pelas praticas da juventude no campo
ciber. A tecnologia vem sendo discutida por Cunha (2012) com apontamentos e estudos
conceituais sobre a e-arte educacdo, que aborda a educacdo digital critica numa
reelaboragdo da Abordagem Triangular criada por Barbosa, a qual esta parafraseada como

Abordagem Triangular Digital, abordando o e-ler, e-fazer e o e-contextualizar, de modo



a fomentar o ensino da arte pelas intermidias numa visdo critica e emancipadora, na
afirmacéo de Barbosa (CUNHA, 2012, p. 200) “ qualquer contetdo, de qualquer natureza
visual ou estética, pode ser explorado, interpretado e operacionalizado através da
abordagem triangular” , com toda a contextualiza¢cdo necessaria para a realidade virtual
no campo das artes — cénicas, sonoras, Vvisuais e verbais, tornando a arte e seu acesso

oportunizado a todos por meio das intermidias.

A arte e o ensino se relacionam de forma ndo intencional. E necessario conhecer
e manipular as tecnologias digitais a favor do ensino da arte uma vez que “as novas
tecnologias podem reforcar a contribuicdo dos trabalhos pedagdgicos e didaticos
contemporaneos, pois permitem que sejam criadas situacGes de aprendizagem ricas
complexas, diversificadas(...)” (PERRENOUD,2000, p.139). O ensino passa a ter carater
interativo e descentralizado, onde o jovem podera atuar mediado por orientacdes
potencializadoras no campo das artes numa utilizacdo critica da tecnologia digital

apreciando, interpretando e produzindo artisticamente.
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