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RESUMO

Nos ultimos anos a internet vem causando uma revolucdo nos meios de
comunicacdo e contribui para o desenvolvimento de novas tecnologias nos mais
diversos setores. Este artigo tem como objetivo fazer um resgate histérico da origem
e surgimento da internet, analisar a internet como um paradigma do mundo moderno
onde o hipertexto provocou uma ruptura do paradigma textual existente. Também se
buscou identificar os impactos e contribuicbes da internet para a sociedade da
informac&o, bem como, a contribuicdo, 0s recursos e as mudancas que a internet
provoca na educagéo.
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ABSTRACT

In the last few years the internet has been provoking a revolution in the media
and contributing for the development of new technologies in the most diverse
sectors. This article has as objective to make a historical rescue of the origin and
appearance of the internet, to analyze the internet as a paradigm of the modern
world where the hypertext provoked rupture of the textual paradigm existent. Also
one searched to identify the impacts and contributions of the internet for the society
of the information, as well as, the contribution, the resources and the changes that
the internet provokes in the education.
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INTRODUCAO
A Internet tem revolucionado o mundo dos computadores, das comunicacdes

e da educacdo como nenhuma invencgao foi capaz de fazer antes. A invencao do

telégrafo, telefone, radio e computador prepararam o terreno para esta inédita
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integracdo de capacidades. A Internet é, de uma vez e, a0 mesmo tempo, um
mecanismo de disseminacao da informacao e divulgacdo mundial e um meio para
colaboracéo e interacéo entre individuos e seus computadores, independentemente
de suas localizacdes geogréaficas (CASTELLS, 2003).

No entanto, a internet ndo sé revolucionou as formas de comunicacao, foi
além: ela mudou a forma de comercializagédo de produtos e propiciou a descoberta e
inovacdo de novos produtos. Também criou uma sociedade que vive da informacao
e esta contribuindo nas areas culturais e educacionais.

Assim, para entender melhor esse fenémeno tecnolégico, o presente artigo
faz um breve resgate do surgimento da internet e analisa-a como um paradigma do
mundo moderno. Além disso, busca mostrar os impactos que a internet causa na

sociedade e identifica algumas contribuicbes da mesma para a educacao.

1 BREVE HISTORICO DA INTERNET

A origem da internet teve inicio em meados de agosto de 1962 quando J. C.
R. Licklider pesquisador do MIT (Massachussets Institute of Technology) fez os
primeiros registros de interagbes sociais nos quais essas interagdes poderiam ser
realizadas através de redes.

Licklider previu que poderia ser construida uma rede de computadores
interconectados globalmente, pelos quais seria possivel a comunicacado, acesso de

dados e programas de qualquer ponto dessa rede global.

A rede de computador € um meio eficaz de compartilhar uma série
de equipamentos de comunicacdo tais como: servidores, impressoras e
modens, ligados através de um meio de comunicacdo que pode ser um
cabo ou via aérea (rede sem fio). De forma mais conceitual, uma rede pode
ser definida como wuma colecdo de computadores autdbnomos
interconectados que permitem o compartilhamento de recursos. Um recurso
pode ser definido como qualquer dispositivo de hardware ou qualquer
sistema de software que possa ser compartiihado. Como exemplos de
recursos de hardware citam-se: impressora, modens, drives de disquete e
CD-ROM, discos rigidos, ou qualquer outro dispositivo.
(FURGERI, 2004, p.10).

E possivel que a ideia de Licklider tenha sido a esséncia do que se conhece
hoje como internet. Ele propds uma reflexdo sobre a importancia do conceito de
redes computadorizadas e suas contribuicbes para o desenvolvimento dos meios de

comunicacao.


http://www.mit.edu/

Para que fosse possivel a comunicacdo usando computadores em rede era
necessario entender como fazer a conexdo entre esses computadores e Leonard
Kleinrock publicou o primeiro trabalho sobre a teoria de trocas de pacotes. Esta
teoria previa ser possivel a comunicacdo usando pacotes de dados, ao invés de
circuitos, o que representou um grande passo para tornar possiveis as redes de
computadores.

Ja em 1965 Roberts e Thomas Merrill conectaram um computador TX-2 em
Massachussets com um Q-32 na Califérnia com uma linha discada de baixa
velocidade, criando assim, o primeiro computador em rede do mundo (CASTELLS,
2003). No final de 1966, Roberts comecou a trabalhar no DARPA* para desenvolver
0 conceito das redes computadorizadas utilizando a tecnologia de transmissao por
pacotes. Para tanto, desenvolveu um projeto em conjunto com quatro universidades
para comecar a implantacéo das redes por pacotes, esse projeto recebeu o nome de
ARPANET.

Tecnicamente, a ARPANET funcionava através de um sistema conhecido
como chaveamento de pacotes, que € um sistema de transmissédo de dados em rede
de computadores, onde as informacdes sdo divididas em pequenos pacotes. Cada
pacote contém uma parte dos dados, o endereco do destinatario e informacdes que
permitiam a remontagem da mensagem original quando a mesma chegar até seu
destinatario (CASTELLS, 2003).

Portanto, a ARPANET foi a primeira rede nacional de computadores criada
pelo Departamento de Defesa dos EUA para garantir a seguranca, em caso de
acidente nas redes de telecomunicacdes. Esta rede privada era destinada a
interligar os computadores dos centros de pesquisa, universidades e instituicoes
militares americanas, permitindo o compartiihamento de recursos entre o0s
pesquisadores que trabalhavam com projetos estratégico-militares.

Em 1972, o governo americano decidiu mostrar o projeto pioneiro a
sociedade, e a ideia expandiu-se entre as universidades americanas, interessadas
em desenvolver trabalhos cooperativos. Para interligar os diferentes computadores
dos centros de pesquisa, em 1980 a Internet adotou um protocolo aberto para
conectar sistemas heterogéneos, ampliando a dimenséo da rede, que passou a falar

com equipamentos de diferentes portes.

*DARPA - Agéncia de Pesquisa de Projetos Avancados de Defesa dos Estados Unidos da América.



Somente em 1983, com a separacdo entre as aplicacdes para a area civil e
militar, surgiu definitivamente o nome Internet. Trés anos depois, a National Science
Foundation criou uma ligacdo de alta velocidade com seu centro de
supercomputadores e passou a promover a disseminacdo das informacdes
cientificas. Naquela época, o governo americano decidiu financiar a formacgao de
redes regionais em todo o pais que, por sua vez, € conectada a outras redes
comerciais e publicas as quais configuram a rede Internet. Hoje, esse é o principal
alicerce das comunicacdes entre os computadores ao redor do mundo.

Contudo, a Internet como se conhece hoje, com sua interatividade, s6 tornou-
se possivel pela contribuicdo do cientista Tim Berners-Lee, que criou 0o WWW (World
Wide Web®). Inicialmente, interligando sistemas de pesquisas cientificas e
académicas, a partir dos anos 1990 a grande rede ganhou uma maior divulgacao
publica. Em agosto de 1991, Berners-Lee publicou seu novo projeto para a World
Wide Web, dois anos depois de comecar a criar o HTML® e 0 HTTP".

O objetivo inicial era centralizar, em uma Unica ferramenta, as varias tarefas
necessarias para obter-se as informacdes disponiveis na Internet e que permitissem
o compartilhamento de informag¢des utilizando uma metodologia denominada
Hipertexto®. Com a utilizacdo do Hipertexto era possivel passar de uma pagina de
informagdes diretamente a outra, sem a necessidade de ler um texto de forma linear.

No entanto, apenas em fins de 1993, a World Wide Web iniciou sua fase de
crescimento explosivo, com a verséo final do software Mosaic, um Browser®, para a
comunidade Internet. Usuérios de todo o mundo foram atraidos pela forma simples e
divertida que a WWW disponibilizava o contetdo na Internet.

Atualmente, o crescimento da internet € tamanho que se tornou um dos
principais meios de comunicacdo existente. Interliga milhdes de pessoas todos os

dias que trocam informacdes, cultura e conhecimento.

*World Wide Web (que em portugués significa, "Rede de alcance mundial"; também conhecida
como Web e WWW) é o servigo que utiliza o protocolo HTTP para transferéncia de hipertexto entre
computadores interligados. Fonte: Ferreira (2008)

*HTML (acrébnimo para a expresséao inglesa HyperText Markup Language, que significa Linguagem de
Marcacdo de Hipertexto) € uma linguagem de programacao que informa aos navegadores como
estruturar e apresentar conteiidos em uma pagina web. Fonte: Google (2010).

"HTTP (Hyper Text Transfer Protocol): Protocolo de transferéncia de dados baseado em hipertexto.
Fonte: Grossmann (2008)

®Hipertexto: é um documento digital composto por diferentes blocos de informagdes interconectadas.
Essas informagfes sdo amarradas por meio de elos associativos, os links. Os links permitem que o
usuario avance em sua leitura na ordem que desejar. Fonte: Ledo (1999).

Browser — programa visualizador de paginas de hipertexto. Fonte: Grossmann (2008).



2 INTERNET - O PARADIGMA TECNOLOGICO

A Internet, como rede mundial de computadores interconectados € um
privilégio da vida moderna para o homem moderno. E o maior repositério de
informacdes acessiveis as pessoas de qualquer parte do mundo. E o que torna a
Internet tao diferente das outras inven¢des humanas é o curto periodo de tempo que
ela necessitou para ser usada por milhdes de pessoas. A eletricidade (1873), por
exemplo, atingiu 50 milhdes de usuarios depois de 46 anos de existéncia. O telefone
(1876) levou 35 anos para atingir esta mesma marca. O automovel (1886), 55 anos.
O radio (1906), 22 anos. A televisdo (1926), 26 anos. O forno de micro-ondas
(1953), 30 anos. O microcomputador (1975), 16 anos. O celular (1983), 13 anos. A
Internet (1995), por sua vez, levou apenas quatro anos para atingir 50 milhdes de
usuarios no mundo e, atualmente, cerca de 694 milhdes de pessoas usam a internet
em todo o mundo (BALDESSAR, 2005).

A internet foi um dos maiores desenvolvimentos tecnoldgicos da humanidade
e causou impactos de nivel global, pois proporcionou uma nova forma de pensar e
fazer comunicacdo na sociedade contemporanea. Essa grande criacdo pode ser
considerada o paradigma do mundo moderno, ou seja, as constantes mudancas no
nosso dia-a-dia e na sociedade. Essas mudancas ocorrem em VAarios niveis que
atingem ndo sO a comunicacdo: tais mudancas sao capazes de mudar uma
sociedade, promovendo a disseminacéo das informacdes cientificas e culturais sem
limite de fronteiras.

Para entender a internet como paradigma do mundo moderno €
imprescindivel fazer algumas consideracbes sobre o conceito de paradigma. O
termo paradigma é originario do grego e significa modelo, exemplo, padrdo. Para
Marcondes (2002, p.15), “um paradigma € um modelo, um tipo exemplar, que se
encontra em um mundo abstrato, e do qual existem instancias, como copias
imperfeitas, em nosso mundo concreto”.

Em uma visdo mais contemporanea segundo Thomas Kuhn (2003), o
paradigma é visto cientificamente e define-se como teoria ou sistema dominante, por
um tempo, numa area cientifica particular. Embora se refira a aspectos gerais do
significado de paradigma como “modelo ou padrédo aceitos”, Kuhn (2003, p.218)
estabelece dois sentidos diferentes. O primeiro indica toda a constelagédo de

crencas, valores, técnicas, etc., partiihado pelos membros de uma comunidade



determinada. No caso da internet essa comunidade esté vinculada ao departamento
de defesa dos Estados Unidos que tinham como objetivo criar uma estrutura de
comunicacao ininterrupta em caso de uma guerra. O segundo sentido denota “um
tipo de elemento da constelacdo: solucdes concretas de quebra-cabecas que,
empregadas como modelos ou exemplos, podem substituir regras explicitas como
base para a solucao dos restantes quebra-cabecas da ciéncia normal”.

Contextualizando o segundo sentido, tem-se a primeira situacédo que originou
a internet, como fazer dois computadores se comunicarem entre si, sem o uso de
circuitos. Foi para resolver tal problema que Leonard Kleinrock propds a teoria de
trocas de pacotes, no qual era possivel a comunicagdo usando pacotes de dados ao
invés de circuitos, 0 que representou um grande passo para tornar possiveis as
redes de computadores.

Kuhn em seus estudos definiu que o paradigma é resultado da ciéncia de
grande importancia que envolve, no mesmo instante, uma teoria e algumas
aplicacoes tipicas aos resultados das experiéncias e das observacfes. Para Kuhn o
paradigma caracteriza-se como uma realizacdo cientifica de grande envergadura,
com base tedrica e metodoldgica bem definida, que passa a ser aceita e seguida
pela maioria dos cientistas que sdo membros de uma comunidade.

No caso da internet, pode-se vincular esse entendimento de Kuhn com a
descoberta do pesquisador Berners-Lee, que desenvolveu a World Wide Web, a
linguagem HTML e o protocolo HTTP. Tais descobertas ndo s6 sdo aceitas pela
comunidade cientifica como continuam sendo uma ciéncia normal no entendimento
de Kuhn, ou seja, a pesquisa € firmemente baseada em uma ou mais realizaces
cientificas passadas. Quando as realizacdes sdo reconhecidas durante um tempo
por alguma comunidade cientifica especifica, sdo na verdade, os préprios
paradigmas.

De acordo com Kuhn (2003), os grandes progressos de uma ciéncia sO
acontecem quando os seus proprios paradigmas sdo desafiados e substituidos por
novos paradigmas, sendo assim, constitui um rompimento do antigo para 0 novo
paradigma, essa transicéo para Kuhn € considerada uma revolugao cientifica.

A evolucdo da internet proporcionou um novo paradigma denominado
hipertexto. Ndo se pode deixar de considerar que o hipertexto € constituido de
textos, mas, no entanto, &€ necessario ressaltar que ha uma diferenga entre texto e

hipertexto, causando uma espécie de ruptura e originando um paradigma.



Segundo Travaglia (2000), o texto € uma unidade linguistica comunicativa,
falada ou escrita, de qualquer extensdo, que forma um todo significativo. Para
Travaglia (2000, p.67), o texto € “uma unidade linguistica concreta (perceptivel pela

visdo ou audicdo), é o produto concreto da atividade comunicativa”.

Hipertexto: para Bolter (1991) in Bianchini (2000, p. 5), consiste "de
topicos e de suas conexdes; os topicos podem ser paragrafos, oragdes ou
simples palavras. O hipertexto € como um livro impresso, no qual o autor
tem disponivel uma tesoura para cortar e colar pedagos do texto de
tamanhos convenientes. A diferenca é que o hipertexto eletrdnico nao se
reduz a uma série de anota¢gbes desordenadas: o autor define a sua
estrutura definindo conexdes entre essas anotagdes.

Correia e Andrade (2004, p.2), conceituam o hipertexto como o0 conjunto de
informacgdes textuais, podendo estar combinado com imagens (animadas ou fixas) e
sons, organizados de forma a permitir a leitura (ou navegacgao) néo linear, baseado
em indexacdes e associacdes de ideias e conceitos, sob a forma de Links™.

Vieira (2002) relata que o hipertexto ndo € algo novo, pois a ideia de
hipertextualidade é antiga na histdria da humanidade e sempre esteve presente em
muitas obras literarias. A internet, por meio da criacdo da World Wide Web e a
linguagem HTML, possibilitou o uso do conceito de hipertexto de forma mais intuitiva
e dinamica. Conforme Vieira (2002, p.435), “um hipertexto € um tipo de programa
para a organizacdo de um conhecimento ou dados, a aquisicdo de informacdes e a
comunicagao”. Para Marcuschi (2000, p.97), “a novidade estd na tecnologia que
permite uma nova forma de textualidade”. Entdo, conclui-se que a internet contribuiu
para essa nova forma que, segundo Kuhn constitui um paradigma, pois houve uma
ruptura do paradigma textual e também do préprio hipertexto ndo eletrénico. No
entanto, ndo se pode considerar o hipertexto como sendo uma revolugcao cientifica,
pois ndo houve uma transigcdo para um novo paradigma no sentido de contemplar
uma nova tradi¢cdo de ciéncia normal, pois ndo alterou a esséncia que €é o texto.

Entretanto, a rede de comunicacao global denominada internet é considerada
uma revolucao cientifica ndo somente no campo tecnolégico, mas cultural também,
pois culminou em mudancas sociais, estruturais e fisicas dos meios de comunicagéo

utilizando redes computadorizadas. Segundo Kuhn, a revolucdo cientifica é uma

%9 ink — ligacdo entre elementos de um documento hipertexto que possibilita consultar o documento
de diversas maneiras, criando uma estrutura dindmica, aberta, um sistema tridimensional de escrita.
Fonte: Ledo (1999).



reconstrucdo da area de estudos, a partir de novos principios, 0s quais alteram
algumas das generalizacdes tedricas mais elementares do paradigma, bem como
muitos de seus métodos e aplicacdes.

Segundo Furgeri (2004) é possivel usar como exemplo o VOIP (Voice over
Internet Protocol), tecnologia que permite a transmissdo de voz por IP', tornando
possivel a realizacdo de chamadas telefénicas (com qualidade) pela internet. O
VOIP faz com que as redes de telefonia se "misturem"” as redes de dados. Dessa
forma, é possivel que, usando um microfone, caixas ou fones de som e um software
apropriado, vocé faca uma ligacdo para telefones convencionais por meio de seu
computador. Essa tecnologia esta revolucionando a comunicacao que € feita hoje
via telefone fixo ou movel.

A Internet segundo Leiner (2010) esta mudando para acomodar ainda outra
geracdo de tecnologias basicas de rede com caracteristicas e requisitos diferentes,
de acesso residencial de alta velocidade a satélites. Novos modos de acesso e
novas formas de servico gerardo novas aplicacbes que, por sua vez, expandirdo
ainda mais a Internet. Assim, a internet constitui-se em um paradigma que,
constantemente, proporciona novos paradigmas em niveis tecnoldgicos,

econdmicos, sociais, culturais e intelectuais.
2.1 MARKETING ELETRONICO

Atualmente, as empresas estdo usando o marketing eletrénico para a
realizacdo dos seus negécios, oferecendo produtos, servicos e informacbes via
internet. Com a evolucdo da informagédo e o surgimento da Internet, criou-se um
ambiente de interatividade 24 horas por dia, entre a organizagao e seus clientes e
fornecedores.

Considerando a competitividade existente e tudo que ela engloba e gera, bem
como, as mudancas comportamentais mercadolégicas, nota-se também a
importancia da utilizacdo da tecnologia da informacdo e de sua constante
atualizacdo como ferramenta para a tomada de decisbes e formulacdo de

estratégias. “Em tempos de competitividade, o conhecimento dos fatores que

1 0 endereco IP (Internet Protocol), protocolo de comunicacdo que transmite dados na forma de
datagramas entre computadores, dividindo os dados em pacotes, que sdo enviados para 0s
computadores via rede. Fonte: Ferreira (2008).


http://www.infowester.com/internetprotocol.php

influenciam o comportamento do consumidor nas decisdes de compra é fundamental
para a sobrevivéncia das empresas” (ROSA, 2004, p.61).

A empresa de marketing procura cativar o cliente interativamente nas diversas
etapas de criacdo de valor, buscando meios inovadores para desencadear
beneficios novos e significativos para ele. E, em seguida, a empresa desejara
compartilhar o valor dos beneficios recentemente criados para o cliente, esteja ele
relacionado com a escolha das caracteristicas ou de funcionalidades, rapida entrega
do produto ou do servico, comunicacdes oportunas ou qualquer outro aspecto do
pacote de beneficios.

“Marketing € um canal de distribuicdo direta, tendo como principal beneficio o
fato de permitir que o consumidor adquira produtos e servicos sem a necessidade de
se dirigir ao ponto-de-venda ou ser visitado por vendedores” (VILLA e DI AGUSTINI,
2002, p.52).

Marketing € a distribuicdo de mercadorias, servigos ou informagdes
a consumidores-alvos pela propaganda de resposta (Cujo objetivo principal
€ estimular a obter uma resposta do publico), enquanto se mantém o
monitoramento das vendas, interesses e necessidades em um banco de
dados informatizado (VILLA e DI AGUSTINI, 2002, p.52).

Diante de conceitos confusos a respeito do marketing direto como ferramenta
de divulgacdo de produtos e servicos, € importante salientar que marketing direto
nao é o equivalente a propaganda. O marketing representa um processo muito mais
abrangente de aproximacdo do produto com o seu publico, envolvendo também
atividades de propagacdo de conteldo - por meio da propaganda, que, por sua vez,
€ um meio de divulgacao de "algo". Assim segundo Vilha e Di Agustini (2002, p.54):
‘O marketing usa varios meios de comunicacdo pelos quais se pode atingir o
publico-alvo e dele obterem uma resposta direta”.

Considerando que o marketing é também um canal de distribuicdo de
produtos, pode-se dizer que sua maior vantagem é permitir que o consumidor
adquira produtos e servicos sem precisar dirigir-se ao ponto-de-venda, sendo 0s
mesmos levados até onde ele esteja.

Segundo Vilha e Di Agustini, as principais caracteristicas da Internet que

permitem classifica-la como midia de marketing séo:



- O potencial para a individualizagdo: na Internet, quando uma oferta de
marketing direto é apresentada num site, o prospect esta la por sua propria
vontade. Em nenhum outro meio serdo encontrados consumidores
potenciais que se qualificam por si mesmos para a oferta de um produto ou
servico;

- O potencial para a fidelidade de marca: o marketing na Internet permite
oferecer aos clientes regulares ofertas especiais que promovam ou
reforcem sua fidelidade;

- O pré-segmentacdo dos sites: nos sites especializados, as visitas sao
feitas por usuarios com segmentacao mais definida;

- A diminuic&o da distancia entre marca e marketing: o marketing direto na
Internet torna-se uma ferramenta complementar aos mecanismos de marca;
- A facilidade de interagdo: o marketing direto na Internet € uma das formas
mais praticas e convenientes de o consumidor lidar com as ofertas e
responder ao seu apelo;

- Os mecanismos préprios de resposta: gracas a sua interatividade, a
Internet estimula a resposta porque o consumidor tem a ferramenta de
comunicacéo sempre disponivel (seja no proprio site ou por e-mail;

- A mensuracdo de resultados: os resultados s&o mais facilmente
mensurados gracas aos mecanismos de registro de acessos e transacoes,
fornecendo relatérios precisos e detalhados (VILLA e DI AGUSTINI, 2002,
p.55).

Outro aspecto que favorece a préatica do marketing direto € a mineracao de
dados, que para muitos estudiosos do ambiente virtual sera o grande motor da
propaganda e do marketing direto na Internet. Os habitos de compra e acesso dos
usuarios séo registrados sem que eles precisem responder a nenhuma pergunta,
podendo-se gerar sites de varejo virtuais com diversos produtos que atendam mais
prontamente as necessidades de seu publico on-line. Além disso, a mineracdo de
dados facilita a selecdo das informacdes mais importantes sobre os consumidores.
Munida dessas informacdes, a empresa pode tornar mais eficiente sua estratégia de
negécio, oferecendo um produto que atenda ao perfil de seus consumidores.

Segundo Pacheco (2007), a utilizacdo da rede interna, a internet, possibilitou
a eliminacdo de manuais impressos de procedimentos, regimentos, regras,
departamentais e procedimentos de seguranca. Estes materiais ficaram entéao
disponiveis para todos os colaboradores da organizacdo, em pastas virtuais, que

permitem atualizagcdo constante, como baixo custo.

Em meio as diferentes movimenta¢cdes no mercado virtual, como
fusbes de empresas, faléncias e expansdes organizacionais, uma nova
tendéncia comecga a ganhar forca: o comércio eletrbnico tende a ser uma
mistura de estrutura tradicional com estrutura virtual. Isso por uma razéo
muito simples: quem atua nos dois mundos esta em vantagem, pois O
consumidor escolhe se deseja comprar pela Internet ou ir a uma loja fisica.
Um exemplo dessa interagdo sdo as empresas americanas que permitem
ao consumidor trocar na loja fisica um produto comprado pela Internet
(VILHA e DI AGUSTINI, 2002, p.56).



Para as empresas que realizam suas vendas diretamente ao consumidor, a
Internet torna-se um agente maximizador de recursos para relacionamento e
interface com os consumidores. Ou seja, o fato de haver uma estrutura de
atendimento e venda estabelecida de forma personalizada favorece sua integracao

ao mercado virtual, podendo aumentar suas chances de éxito.

3 INTERNET E A SOCIEDADE DA INFORMACAO

As grandes inovacgdes tecnoldgicas, como o computador e mais recentemente
a internet, tém causado um grande impacto na sociedade. Com maior ou menor
intensidade a internet afeta a forma de producdo de bens e servicos, 0 processo de
trabalho, além de introduzir profundas mudancas nos meios de comunicacao, nas
relacdes pessoais e, até mesmo, na vida familiar.

Para Miranda (2000), a sociedade passa progressivamente a funcionar em
rede. O fenbmeno que melhor caracteriza esse novo funcionamento em rede é a
convergéncia progressiva que ocorre entre produtores, intermediarios e usuarios em
torno dos recursos, produtos e servigos de informacéao afins.

A Sociedade da Informacdo desenvolve-se através do compartilhamento de
informacdes, conhecimentos e a via para isso € a internet que, a cada dia, agrega
mais e mais pessoas e disponibiliza um gigantesco repositério de informacdes.
Esse inestimavel repertorio permite tanto o compartilhamento de conhecimentos,
informagdes e dados, quanto promove o desenvolvimento do capital humano e os
principios da solidariedade entre 0os povos.

Com o advento da internet jA ndo é mais problema encontrar uma
informacdo, mas sim, filtrar a informagdo que nos interessa, pois 0 repositorio
cresce a cada dia. Segundo Lima (2000, p.2), “O impacto da internet em nosso meio
ambiente € unanime: nossa forma de pensar e utilizar o conhecimento estao
passando por drasticas transformacdes”.

No entanto, a internet embora ndo seja ainda uma tecnologia acabada, ela
esta em constante aprimoramento e evoluindo, seja, em velocidade, ou até mesmo
incorporando e gerando novas tecnologias e a cada dia quebrando paradigmas
tecnologicos. O que se sabe € que a internet mudou e ainda continuara a mudar a

vida dos seres humanos em todos o0s niveis, diria que a prépria internet é um



grande paradigma que se sustenta na mudanca constante para um paradigma

novo.

4 A CONTRIBUICAO DA INTERNET PARA EDUCACAO

Para Lima (2000) “A internet é uma inovagdo do mundo moderno que veio
para ficar, e 0 seu emprego na educacao € também inevitavel”. Os usuarios dessa
tecnologia tém ao seu dispor uma grande biblioteca global, pois a internet explorada,
de forma correta e bem orientada, tem um potencial que pode ser revertido em favor
da acdo educativa, como pesquisa, visitas virtuais a museus, conhecer lugares
distantes e remotos do mundo. Esse potencial s6 é possivel em funcédo da internet
ser uma midia aberta e descentralizada.

Com o uso da internet na educagéo, segundo Moran (2000) surgem diversas
possibilidades, dentre elas, o acesso a materiais didaticos on-line, acesso a
programas educativos, filmes, palestras, artigos, treinamento, troca de experiéncias
dentre outras possibilidades. Tais possibilidades estabelecem um rompimento da
barreira do tempo e do espac¢o, uma vez que sao acessiveis de qualquer lugar e a
qualquer hora. Mas para que esse uso seja eficaz, os professores devem estar
devidamente capacitados tecnicamente, fazendo uso dessa poderosa ferramenta.

A internet esta proporcionando um novo paradigma educacional, ou seja, esta
mudando significativamente e educacdo presencial e, até mesmo, a distancia, pois
com seus recursos multimidias e ambientes virtuais de aprendizagem ela
proporciona uma nova forma de aprender. Moran (2000) comenta que “a internet
deve ser entendida como uma ferramenta de auxilio no processo ensino-

aprendizagem, a internet como um meio e ndo um fim nesse processo”.

A tecnologia educacional fundamenta um novo estilo educacional
em busca de um novo paradigma, através do qual, o aluno tem
possibilidades de desenvolver suas estruturas légicas, preparando-se para
uma nova sociedade, onde a manipulagéo da informag&o é o eixo principal.
(LUCENA, 1997, p.14).

Segundo Santos (2005), o uso da internet como ferramenta torna-se apenas
um meio para que o professor desenvolva sua prética, sendo a mesma, de forma

mais dinamica, atraente e estimuladora para os alunos.



O uso de multimidias pode gerar intermediacdes culturais, ideias, mocoes,
atitudes e habilidades, proporcionando uma relagao cognitiva e interativa dos alunos
com o objeto do conhecimento.

A internet proporciona a unido da multimidia e o hipertexto permite que a
informacdo possa ser representada através de textos, sons, gréficos, imagens
paradas ou em movimento. Em resumo, a multimidia é a combinagdo de elementos
como texto, audio, figura, filmes, animacdes e sons. Segundo Rothbone (1995,
p.13), “o texto € o componente basico de qualquer programa e continua a ser um
método rapido para transmitir informacdes e, portanto, os programas nunca deixarao
de usa-lo”, pois as figuras transportam o mundo real para o ludico.

No entanto, Brandéao (2000, p.9) diz que:

Como recurso didatico, a multimidia e hipermidia reforcam a ideia
de que é preciso utilizar diferentes linguagens na comunicacéo didatica,
capazes de educar e, a0 mesmo tempo, de divertir, motivar e orientar.
Através de sistemas de multimidia e hipermidia interativa, por exemplo, a
crianca pode descobrir criar e reinventar seu proprio mundo desenvolvendo
0 raciocinio e organizando seu pensamento num ambiente lUdico e
democratico.

Nesse novo mundo, onde a internet tem um papel importante na contribuicao
para a educacdo, é importante ressaltar que o papel do professor é de suma
importancia. Segundo Moran (2000), ensinar utilizando a internet pressupde uma
atitude do professor diferente da convencional. Tem-se entdo, um novo paradigma
educacional onde o professor deixa de ser o “informador” o que centraliza a
informacdo. Nesse novo processo, 0 professor passa a ser o coordenador, o
motivador, e para tanto, deve utilizar os mais variados recursos que a internet

proporciona.

CONCLUSAO

A comunicacdo vem sofrendo transformacgfes drasticas, pois as tecnologias
como o radio, o telefone e o fax, que h& cinquenta anos eram o topo da interacao,
hoje estdo ultrapassadas pela modernidade das redes de computadores.

As constantes inovacdes tecnoldgicas estdo revolucionando as formas de
comunicacdo e interagdo entre as pessoas. Dentre essas inovacdes destaca-se a

internet: uma grande rede global de computadores conectados que nao sO teve



impacto no desenvolvimento dos meios de comunicagdo como proporcionou uma
mudanca na forma de pensar e fazer comunicagéo na sociedade contemporanea.

O objetivo deste artigo foi relatar um breve historico e origem da internet para
melhor compreender esse fenbmeno do mundo moderno. Também entender a
internet como um paradigma, e mostrar que a internet vai muito além de um meio de
comunicacgdo. Ela est4 presente no nosso dia-a-dia afetando ndo s6 as formas de
comunicacdo, mas interferindo também no desenvolvimento de novos produtos e
servicos ao acesso de todos e de qualquer lugar do mundo. Até mesmo a sociedade
se rendeu a internet, pois essa tecnologia provocou profundas mudancas em todos
0s niveis, passou-se da era industrial para a era da informacao.

No entanto, a educacdo também néo poderia ficar de fora, a internet com sua
grande possibilidade de manipular as mais diversas midias e, com o advento do
hipertexto que possibilitou um novo paradigma na produgédo textual provocou

mudancas que, de certa forma, modificam as velhas préticas de ensino.
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