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RESUMO

A partir da compreensdo dos desafios da contemporaneidade frente a globalizacdo — no
que diz respeito as manifestacbes das identidades culturais e aos processos de
homogeneizacdo cultural — pretende-se, neste artigo, discutir a midia e sua dimenséo de
resisténcia frente estes mesmos processos. Para tanto, tomamos os ambientes virtuais
como artefato para a educacdo e para a cultura, na medida em que contribui para o
fortalecimento das identidades culturais. Pretende, também, apontar algumas questdes

tedrico-metodoldgicas para a construcéo desses ambientes virtuais.

Palavras-chave: Identidade cultural — Midias - Ambientes virtuais

ABSTRACT

This article intends to discuss the media and its dimension of resistance through the
comprehension of the challenges of contemporaneity in face of globalization, in what
regards to the manifestations of cultural identities and the processes of cultural
homogenization. For such, we take virtual environments as artifacts for the education
and for the culture, in the sense that it contributes to the strengthening of cultural
identities. This article also intends to point out some theoretic-methodological issues for
the construction of these virtual environments in the perspective pointed out in this
instance.
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1. UMA EXPLICACAO NECESSARIA

O presente artigo € resultado dos estudos realizados no ambito do grupo de
pesquisa sobre mediacdo pedagdgica em ambientes presenciais ou virtuais. De um
modo geral, 0 proposito deste grupo € compreender os processos de mediacao e, para
tanto, importa saber sobre as identidades em relacdo nos diferentes ambientes em que
estes se ddo. A pesquisa que originou este artigo em particular teve por objetivo
compreender a constituicdo de um “Ambiente Virtual”, na perspectiva de contribuir
para a preservagdo da cultura nordestina e para a compreensdo dos modos de
apropriacdo do conhecimento via o dispositivo cultural que é o ambiente virtual,
investigando como se constrdi este dispositivo midiatico com fins educacionais. Nossa
compreensdo é a de que o mundo globalizado, ainda que destacadas suas dimensdes

politicas e econdmicas, é de fundamental importancia discutir a dimenséo cultural.

Neste sentido, entendemos que os desafios educacionais frente aos usos das
Tecnologias da Informagdo e Comunicacdo (TIC) e a funcdo da mediacdo neste
contexto, contemplam a dimensao da cultura (im)posta nas mesmas. S&o culturas que
circulam nas diferentes midias (desde a impressa até a digital) elaboradas em contextos
distintos aos que serdo direcionados e impregnadas de sentidos na maioria das vezes
estranhos as pessoas que delas se utilizam (observadores ou espectadores ou, ainda,

consumidores).

E fato que no Brasil a qualidade da educacdo nos sistemas publicos de ensino
ndo tem correspondido aos anseios da sociedade. Mesmo as politicas publicas
educacionais voltadas para o uso das TIC e mais recentemente, das TDIC (Tecnologias
Digitais da Informacdo e Comunicagdo) na escola brasileira ndo tém garantido a
elevacdo dos indicadores de qualidade no ensino e aprendizagem. Ha uma critica aos
procedimentos tradicionais em educagdo, muito embora se saiba que apenas a utilizacao

de tecnologias ndo garante a mudanca nos processos educacionais.

Assumimos que as mudancas, mais do que técnicas, sdo culturais e, neste
sentido, apontam para a necessidade de superar praticas docentes e discentes nas quais o
conteudo é transmitido e assimilado para cumprir avaliagdes nacionais e internacionais
que estabelecem hierarquias entre sistemas de ensino. A adogdo de praticas de mediagao

pedagogica — de modo que os aprendizes se auto-modifiquem em diregdo a construgdo



de seu conhecimento — tem sido uma alternativa ao ensino tradicional frente aos
desafios educacionais na contemporaneidade, sobretudo se considerarmos o volume e a
disponibilidade de informacdes presentes nas TIC e TDIC, em detrimento de um ensino

em que o professor concentrava as informacoes.

2. O CONTEXTO DA EDUCAC}AO E OS AMBIENTES VIRTUAIS

O surgimento das Tecnologias Digitais da Informacdo e Comunicacdo (TDIC)
na segunda metade do século XX desencadeou a expansdo de uma rede mundial de
computadores representada pela internet, a qual permite a troca de informacdes,
mercadorias, servicos e tecnologias. Esta interligacdo do mundo refletiu em uma nova
fase de expansao capitalista mundial, a globalizacdo, fenbmeno caracteristico de nossa

era que, conforme Sacristan (2002, p.71):

(...) significa o estabelecimento de interconexdes entre paises ou
partes do mundo, intercambiando-se as formas de viver de seus
individuos, o que eles pensam e fazem, criando-se interdependéncias
na economia, na defesa, na politica, na cultura, na ciéncia, na
tecnologia, nas comunicagdes, nos habitos de vida, nas formas de
expressao, etc. Trata-se de uma relagdo que afeta tanto a atividade
produtiva quanto a vida familiar, a atividade cotidiana, o lazer, o
pensamento, a arte, as relagdes humanas em geral, embora o faca de
maneiras distintas em cada caso.

Este processo sugere que, ao haver o intercambio entre as formas de viver, ha
também o senso constante da homogeneizacdo e da massificacdo cultural. Em
consequéncia desta homogeneizagéo, ocorre a subjugacédo de identidades e culturas em
prol de uma mundializacdo do capital. Apesar de significar, em sua esséncia, a
predominancia de uma economia de carater mundial, nos deparamos com 0 agravante
do desmonte social e da reducdo do espago de atuacdo de diversidades culturais e

econdmicas, denotando que estes intercambios ndo sdo simétricos.

Estes processos assimétricos produzem outra caracteristica da globalizacdo, a de
ser um fendmeno capaz de produzir também negociagdes culturais e identitarias.
Portanto, existe um movimento de globalizacdo que, apesar de propender a

homogeneizacdo cultural, abre espaco para as resisténcias das culturas locais.



Castells (2008, p.141-142) da um exemplo de como os problemas oriundos da
globalizagdo séo influenciados pelos movimentos sociais, expressando entdo culturas e

identidades:

A maioria de nossos problemas ambientais mais elementares ainda
persiste, uma vez que seu tratamento requer uma transformacéo nos
meios de producdo e de consumo, bem como de nossa organizacao
social e de nossas vidas pessoais. (...) O movimento ambientalista
multifacetado que surgiu a partir do final dos anos 60 na maior parte
do mundo, principalmente nos Estados Unidos e norte da Europa,
encontra-se, em grande medida, no cerne de uma reversédo drastica das
formas pelas quais pensamos na relagdo entre economia, sociedade e
natureza, propiciando assim o desenvolvimento de uma nova cultura.
(grifo nosso)

Em meio a estas movimentacOes de grupos sociais, emergem os Estudos
Culturais, configurando um panorama mais amplo de transformacgdes do mundo
contemporaneo, as quais, conforme Vorraber (2005, p.108), se inscrevem mudancas
radicais no que diz respeito a teoria cultural. Tais mudancas estdo relacionadas a
concepcdo de cultura, que se transmuta de um conceito impregnado de distincéo,
hierarquia e elitismo segregacionistas para outro eixo de significados os quais abrem um
vasto leque de sentidos cambiantes e versateis, promovendo assim a emergéncia de
novas culturas, resultado dos mecanismos de poder e de resisténcias que valorizam as

especificidades culturais dentro do mundo globalizado.

Ao analisarmos o processo de globalizacdo tem-se, as vezes, a impressao que a
nossa sociedade hegemodnica enxerga 0 mundo como um lugar sO, uniforme,
homogéneo onde ndo ha espaco para as diversidades e as culturas regionais. Contudo,
os modelos societais se constituem atraves da manifestacdo da realidade com suas
particularidades culturais e diferencas locais em todo mundo, numa oposicdo ao
processo de homogeneizacdo que a propria globalizacdo se consubstancia, através de
canais especificos e gerais, a exemplo da midia. Esta, por sua vez, colabora de forma
incontestavel para a valorizacdo e promocao das tendéncias externas, valorizando e
copiando o que vem de fora, principalmente dentro dos padrdes norte-americanos, téo
cobicados em outras partes do mundo. Porém, apesar deste movimento de

homogeneizacdo cultural, também é possivel identificar expressdes de cultura e



identidades diversas, numa oposi¢do consciente e critica a essa globalizagdo, que fere os
principios da socializagdo entre povos e nacles, apesar das diferencas. Nos dizeres de
Castells (2008,p.23):

As identidades também podem ser formadas a partir de instituicdes
dominantes, mas somente assumem tal condi¢cdo quando e se 0s atores
sociais as internalizam, construindo o seu significado com base nessa
internalizacdo.

Um dos desafios do individuo na po6s-modernidade é o de se afirmar
culturalmente com os valores de sua aldeia perante a sociedade globalizada. Este é o
desafio a ser considerado pela sociedade em rede, a qual, segundo Castells (1999),
configura-se como um novo sistema de comunicacdo que transforma radicalmente o
espaco, 0 tempo e as dimensfes fundamentais da vida humana. Localidades ficam
despojadas de seu sentido cultural, histérico e geografico e reintegram-se em redes
funcionais ou em colagens de imagens, ocasionando um espaco de fluxos que substitui
0 espaco de lugares. O tempo € apagado no novo sistema de comunicacdo - ja que
passado, presente e futuro podem ser programados para interagir entre si na mesma
mensagem. O espaco de fluxos e o tempo intemporal séo as bases principais de uma
nova cultura, que transcende e inclui a diversidade dos sistemas de representacao
historicamente transmitidos: a cultura da virtualidade real, em que o faz-de-conta vai se

tornado realidade.

Na sociedade em rede os individuos exercem papéis importantes na formulacdo
e recepcdao do conteudo da informacdo, pois estes papéis sdo definidos por normas
estruturadas pelas instituicGes e organizacGes da sociedade, oferecendo informacdes
atualizadas do que estd sendo produzido em cada local para comunidade global de
forma instantanea, confrontando-se com o processo de homogeneizacdo cultural. Este
confronto serd tanto mais efetivo quanto houver midias capazes de resistir a esses

processos.

O modo de as sociedades pds-modernas processarem a producao e a reproducéo
de saberes e valores, atraves da utilizagdo de tecnologias apropriadas e aparatos de
comunicacdo massiva, se constitui a partir da disseminacdo da informagéo. Entretanto,

as TDICs (Tecnologias Digitais da Informacdo e Comunicacdo) sdo inseridas num



cenario de conquistas e de descobertas tecnoldgicas, no qual a comunicagdo deixa de ser
manipulagdo de seus produtores para ser objeto de interacdo e interatividade.

As TDIC podem ser utilizadas pela sociedade como forma de integracdo de sua
realidade historica na sociedade planetaria, abrangendo seus conhecimentos, contudo

sem descaracterizar seus valores culturais.

A globalizacdo e as identidades culturais estdo em uma relacdo dialética, uma
vez que, a0 mesmo tempo em que estas Ultimas produzem globalizacdo, elas sédo
produzidas pela globalizacdo. Nesta relagdo, as identidades providas de mais poder é
que irdo configurar no mundo globalizado em detrimento daquelas identidades

desprovidas de poder, conformando assim o fenémeno da globalizacao.

Dentro deste contexto, propomos trabalhar o fortalecimento das identidades
culturais através dos Ambientes Virtuais, aliando o compromisso de valorizacdo da

cultura local através das TDIC.

O Ambiente Virtual é um dispositivo midiatico presente na rede mundial de
computadores, 0 qual apresenta — entre outros aspectos — a possibilidade de difusdo para
além das fronteiras geograficas, a importancia de toda e qualquer cultura. No nosso caso
em particular, esse dispositivo reforcard nossa producéo e identidade cultural. Segundo
Castells (2008, p.23): “Identidades por sua vez constituem fontes de significados para
0s préprios atores, por eles originadas, e construidas por meio de um processo de

individuacao”.

A proposta de construir um ambiente virtual agrega a possibilidade de se
trabalhar com diferentes tematicas, abordando-as a partir da observacgdo, descricdo, ou
mesmo da comunicacdo. E possivel entdo a criacio de observatdrios e territorios
virtuais, de modo a expressar, inclusive, a forca de nossa cultura frente a toda

diversidade cultural presente na globalizacéo.

2. A IMPORTANCIA DA IDENTIDADE CULTURAL NA
CONTEMPORANEIDADE
A identidade cultural na pés modernidade traz para o debate as questdes

relacionadas ao papel do sujeito historico dentro das novas perspectivas que as



sociedades modernas oferecem em relacdo ao que alguns autores, a exemplo de Hall
(2004), afirmam ser fragmentos de paisagens culturais de classe, género, sexualidade,

etnia, raca e nacionalidade.

Nesta discussdo em torno da identidade cultural, a capacidade de se
compreender esse sujeito sociologico e historico dentro do mundo no qual esta inserido,
compreendendo 0s antagonismos inerentes as tradigdes e as estruturas sociais politicas e
culturais que permeiam essa realidade p6s-moderna, contribui para o entendimento das
novas concepc¢des do homem acerca do mundo e de sua propria identidade de forma

mais cientifica e menos divinizada. Segundo Hall (2004, p.26 ), isto ocorreu devido:

(...) a Reforma e o Protestantismo, que libertaram a consciéncia
individual das instituicBes religiosas da Igreja e a expuseram
diretamente aos olhos de Deus; o Humanismo Renascentista, que
colocou 0 Homem (sic) no centro do universo; as revolugdes
cientificas, que conferiram ao Homem a faculdade e as capacidades
para inquirir, investigar e decifrar os mistérios da Natureza; e o
[luminismo, centrado na imagem do Homem racional, cientifico,
libertado do dogma e da intolerancia, e diante do qual se estendia a
totalidade da histéria humana, para ser compreendida e dominada.

E a partir da identidade e da cultura que deve ser compreendida a relacéo
estabelecida entre passado, presente e futuro na busca de legitimacdo para as
comunidades imaginadas, como afirmava Bauman (2005, p.26):

Nascida como ficcdo, a identidade precisava de muita coergdo e
convencimento para consolidar e se concretizar numa realidade (mais
corretamente: na Unica realidade imaginavel) — e a histéria do
nascimento e da maturacdo do Estado Moderno foi permeada por
ambos.

O processo histérico entre modernidade e a p6s-modernidade, entre os discursos
da tradicdo e da contemporaneidade midiatica, segundo Vorraber (2005, p.116), assume
um carater central num panorama ao qual a educacdo ndo pode se furtar, mesmo quando
tentamos diminuir a complexidade de tais processos que inclui, por exemplo, o

confronto entre o global e o local.

Neste contexto, discutir a identidade cultural é colocar em evidéncia a diferenca

dentro da diversidade, com vistas a fortalecer os lacos de respeito as culturas locais e as



regionais, sem fugir da realidade imposta pela globalizagdo da qual nos, enquanto
civilizacdo, ndo podemos ignorar; ao contrario, devemos ter a capacidade critica e
construtiva de dentro dela conceber e propagar as nossas proprias identidades. Segundo
(Hall,2004):

A identidade do sujeito pds-moderno torna-se uma “celebragdo
movel”: formada e transformada continuamente em relagdo as formas
pelas quais somos representados ou interpelados nos sistemas culturais
que nos rodeiam. E definida historicamente e ndo biologicamente. A
medida que os sistemas de significacdo e representacdo cultural se
multiplicam, somos confrontados por uma com cada uma das quais
poderiamos nos identificar — ao menos temporariamente.

As relagbes de poder, configurando determinados contextos socio-historicos,
constituem identidades que, segundo Castells (2008, p.24) tem suas origens em trés

modelos:

v' ldentidades de resisténcia, geradas por atores sociais que
estdo em posicOes desvalorizadas ou discriminadas, sdo
trincheiras de resisténcia;

v' Identidades legitimadoras, cujas origens estdo ligadas as
instituicdes dominantes;

v" Identidade de projetos, produzidas pelos atores sociais que
partem dos materiais culturais a que tém acesso, para redefinir
suas posic¢des na sociedade.

Esta tipologia apontada por Castells (2008) para a compreensdo dos processos de
construcdo das identidades, nos remete para a reflexdo, na contemporaneidade, do papel
e da importancia das midias nos mesmos, considerando-os para a cultura pois, nos
dizeres de Vorraber (2005, p.109), esta é tanto uma forma de vida (id€ias, atitudes,
linguagens, préticas, instituicdes e relacGes de poder), quanto toda uma gama de
producdes, de artefatos culturais (textos, mercadorias, etc.), dentre os quais incluimos as

midias em geral e 0s ambientes virtuais em especifico.

3. AMIDIA E A EDUCACAO
A midia tomou, em nossa sociedade, uma propor¢do muito maior do que

possamos imaginar, influenciando de forma inexoravel a vida cotidiana do cidaddo em



todos os niveis. Conforme Henningen e Guareschi (2002), “A midia tem sido
considerada um lugar privilegiado de circulagéo de discursos em nossa sociedade, logo,
importante para as construcdes identitarias”.

Os processos de veiculacdo midiatica e a midia, na medida em que propagam
discursos, sdo também responsaveis por determinados tipos de educacdo, pois, nos
dizeres de Foucault (1996, p.44):

Sabe-se que a educacdo, embora seja, de direito, o instrumento gracas
ao qual todo individuo, em uma sociedade como a nossa, pode ter
acesso a qualquer tipo de discurso, segue, em sua distribuicdo no que
permite e no que impede, as linhas que estdo marcadas pelas
oposicOes e lutas sociais. Todo sistema de educagdo € uma maneira
politica de manter ou modificar a apropriacdo dos discursos, com 0s
saberes e 0s poderes que eles trazem consigo.

Ademais, a midia encerra contetdo (discurso) e forma (suporte), 0 que vem ao
encontro de questdes da Didatica e da Pedagogia. A relacdo entre o carater pedagdgico
da midia e a formacdo dos sujeitos sociais €, portanto, derivada da qualidade discursiva
da propria midia. Midias impressas produzem e reproduzem um tipo de discurso cujo
limite é demarcado por sua propria ordem linear e contido na linguagem escrita. Midias
que incorporam imagens ja apresentam uma amplitude demarcada pelas amplas
possibilidades de interpretacdo imageética, propalando assim uma diversidade de

discursos.

Imagens produzem uma pedagogia que ensina (de um modo — forma) coisas do
mundo (conteddo). Sendo assim, produzem conceitos, indicam formas de pensar e agir
(identidades) numa determinada sociedade que possui valores, crencas e atitudes
cambiantes (cultura).

Na contemporaneidade, as midias — em seus diferentes suportes (a exemplo do
fisico e do digital) disponiveis em ambientes real ou virtuais — tém sido cada vez mais

incorporadas pela Educacéo atraves das modalidades a distancia e mesmo no presencial.

A despeito de todas as criticas em relacdo aos possiveis processos alienantes
desencadeados a partir do uso da midia (sobretudo a midia televisiva, de massa), é

sabido também conforme posto anteriormente, os fins educativos ou ndo das midias
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dependerd dos tipos de discursos pelos quais as mesmas estdo condicionadas e
condicionam. Sendo assim, acreditamos na possibilidade de constru¢do de midias de

resisténcia, baseadas na construcéo das identidades de resisténcia.

Desta forma, em oposicdo a midia tradicional que é homogeneizante, se
configura a midia de resisténcia, opera com identidades capazes de valorizar as
diferengas, as diversidades frente a homogeneizacdo naquele tipo de midia dominante
no processo de globalizagao.

A midia, tal qual a educagdo, produz e € produzida por discursos. Ambas sdo
matéria-prima para a cultura para a cultura e, nos dizeres de Vorraber (2005, p.116),
“(...) somos também educados por imagens, textos escritos, pela propaganda, pelas

charges, pelos jornais e pela televisdo, seja onde for que estes artefatos se exponham.”

Diante do exposto, nossa abordagem para a midia (no caso a digital e em rede) é
a do ambiente virtual numa proposta pedagdgica que valoriza e fortalece a cultura
paraibana.

4. O AMBIENTE VIRTUAL E A EDUCACAO

Considerando a importancia, frente ao processo de globalizacdo que caracteriza
a contemporaneidade, de organizar os significados de uma cultura local frente a
sociedade global, os ambientes virtuais permitem o fortalecimento da identidade
cultural pois disponibilizam a cultura de determinada regido para a comunidade global.
Portanto o ambiente virtual é um dispositivo que fortalece identidades, na medida em
que atores sociais se utilizam de qualquer artefato cultural para redefinir sua posicéo na
sociedade, buscando a transformagéo da estrutura social.

Conforme Lévy (1999), a palavra “virtual” pode ser entendida em ao menos trés
sentidos: o primeiro, técnico, ligado a informatica, um segundo corrente e um terceiro
filosofico.

A criacdo de um ambiente virtual nos possibilita clara intencionalidade de criar o
sentido de fortalecimento da cultura paraibana e das possibilidades de uma pedagogia
multicultural.

O ambiente virtual pode contribuir para a identidade legitimadora quando

introduzida pelas instituicdes hegemonicas no intuito de expandir e racionalizar sua
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dominacdo em relacéo aos atores sociais. E como inserir este ambiente virtual dentro do
que denominamos de midia de resisténcia?

Entendemos que se trata de uma perspectiva ainda em construcédo, qual seja a de
compreender os Ambientes Virtuais como artefatos midiaticos de resisténcia para
expressdo de identidades que resistem ao processo homogeneizante da globalizacdo. Na
tentativa de contribuir neste processo, identificamos quatro dimensfes fundamentais

para a compreensdo dos mesmos:

v A valorizacdo da informacdo, que se da através da gestdo da informacao,
classificando-a e recuperando-a e promovendo a acessibilidade. Desta
forma, pretende-se valorizar a cultura e a identidade, pois é impossivel
pensar em ambiente virtual sem investigar o processo de recuperacao e a
acessibilidade na medida em que este possibilita esta valorizagdo, porque
a informacdo estard acessivel, disponivel e pode ser recuperada,
diferentemente de um arquivo fisico que pode haver informacGes muito

importantes, contudo existe a dificuldade de recuperar a informacao.

v" A dinamicidade no ambiente virtual, a qual permite a modificacdo da
informacdo mais facilmente e possibilita o registro dessa mudanca. O
conteudo da informacédo disponivel poderd ser dialogado conforme as
expectativas daqueles que buscam as informaces. E o circuito da
comunicagdo auxiliado pela tecnologia. As TDIC permitem que este

processo seja instantaneo.

v" A dimensdo interativa do ambiente virtual, relacionada a possibilidade e
a facilidade que o usuario tem de modificar a informagéo disponivel,
dando sugestbes e possibilitando fazer colaboragfes, atuando para que
possa ajudar a valorizar e fortalecer melhor a cultura e como sujeito

ativo e ndo sendo passivo como na midia tradicional.

v A dimensao educacional do ambiente virtual, o qual — enquanto possivel
midia de resisténcia — se relaciona com a concepcdo de educacdo que

valoriza as identidades dos sujeitos.
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Ao observarmos a etimologia da palavra EDUCAR, percebemos que a mesma
tem suas origens em EDUCARE e EDUCERE. Deste modo, a educagdo ao mesmo
tempo em que propBe o desenvolvimento da pessoa humana de dentro para fora — que é
0 EDUCARE, também proporciona o desenvolvimento da pessoa humana de fora para
dentro — que é o EDUCERE. Este processo promove o desenvolvimento tanto do
ambiente (da cultura), quanto do sujeito, promovendo a troca de conteudos e saberes
que caracteriza a interatividade, diferentemente da interacdo que pressupde apenas
respostas previamente delimitadas.

As midias que possibilitam a interatividade produzem resultados numa dindmica
na qual os conteudos tanto vém do sujeito (interno ao mesmo) quanto vém do proprio
ambiente (externo ao sujeito). Neste caso o sujeito também pode expor seus contedos e
contribuir com o ambiente externo, num processo que € dialético, resistindo como

sujeito da histdria e ndo como objeto da historia.

5. NATENTATIVA DE FINALIZAR

Embora tenhamos a plena consciéncia de que este pequeno artigo tenha apenas
apontado para a problematica de nossa pesquisa e que, portanto, nada ha de conclusivo
ou finalizado, utilizaremos deste espaco para apontar algumas questfes que ainda nos
desafiam.

Na medida em que existe uma gestdo de documentos que planeja, classifica e
recupera a informacdo, estamos vislumbrando a identidade e a cultura ao preservar a
memoria do homem enquanto ser historico. Este é também o papel do ambiente virtual.
Assim, faz-se necessario valorizar as informag6es constituidas nesses ambientes, através
da contextualizacdo dos documentos a disposicdo de nossa pesquisa, com vistas a dar
vida ao arcabouco cultural que os referidos documentos oferecem para, assim, ndo
deixa-los fechados em meio fisico, informacdes sem a acessibilidade para identificacdo
de realidades previamente existentes.

O ambiente virtual é um dispositivo que, se levado para 0s processos
pedagdgicos e educacionais, faz com que estes processos sejam repensados inclusive a

partir das nogdes sobre o proprio espago e tempo.
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A elaboragdo dos ambientes virtuais a partir das questdes aqui levantadas podera
contribuir para a discussédo acerca da homogeneizacdo cultural e da concepgdo de

cultura, no intuito de ampliar a sensibilidade para as diferencas culturais.

E necessario salientar que quando pensamos em um ambiente virtual estamos
propondo uma metodologia de fortalecimento da cultura e da identidade atraves da
acessibilidade das informacGes organizadas e disponiveis ao publico independente de
uma localizagdo geogréfica e temporal.
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