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Resumo

O uso do computador na educagiao tem sido majoritariamente associado a perspectiva da
pedagogia da transmissao. Esse texto busca refletir sobre o atual cendrio da educagao online, que
também vem replicando o modelo transmissivo de contetdos. Apresenta, em contrapartida, os
principios matéticos de Seymour Papert, associados ao desenho didatico para educagao online
como alternativas a légica da transmissao nos ambientes virtuais de aprendizagem. Aponta, nesse
sentido, a aprendizagem colaborativa como fundamento do processo de constru¢io do
conhecimento na educagao online, onde nao é mais admissivel a postura de entregador/receptor
de conteldo dos interagentes.
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Abstract

The use of computers in education has been mainly associated with the prospect of transmission
pedagogy. This text aims to reflect on the current scene of online education, which is also replicating the
transmission model of content. It presents, however, the principles of mathetical Seymour Papert,
associated with the design teaching for online education as alternatives to the logic of transmission in
virtual learning environments. It shows, in this sense, collaborative learning as the foundation of the
construction of knowledge in online education, which is incompatible with the position of delivery / receptor
content of interacting.
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Introducao

A associacdo ao computador € recorrente quando se pensa na combinagao entre
tecnologia e processos educacionais. Entretanto, em uma abordagem historica e etnologicamente
ampliada, nao se pode esquecer que o termo “tecnologia” inclui todos os tipos de equipamentos
que se fazem Uteis ao ensino-aprendizagem, tais como: o quadro, um equipamento de laboratério
de ciéncias, um retro-projetor etc. Dessa maneira, constata-se que ao longo da historia da

educagao a tecnologia vem sendo incorporada ao fazer pedagdgico.

Notadamente, o computador e as tecnologias de rede vém sendo cada vez mais utilizados
nos processos de aprendizagem, ganhando for¢a a educagao online, associada a modalidade a
distancia. Cabe ressaltar que, inicialmente, os processos de Educagiao a Distancia — EAD — eram
efetivados pelo envio de material impresso via correio (nao online), o que foi ampliado com o
advento das tecnologias tradicionais como o radio e televisao. Conforme ja estabelecido,
modernamente, a EAD passou a contar com os computadores e as redes telematicas,
configurando a educagio online’. O resultado dessa incorporagio de recursos foi o seu
(re)desenho, o que permitiu o atendimento a maiores contingentes populacionais, maior
interatividade e troca de experiéncias entre os sujeitos do processo, melhor apresentagao de

materiais para estudo usando recursos de multimidia, entre outras.

Todas essas mudangas ainda estio em curso e geraram um fértil ambiente de pesquisas.
Perrenoud (2000), por exemplo, propoe um deslocamento do foco de discussao da utilizagao ou
nao das Tecnologias da Informagao e Comunicagao (TIC) para a forma de sua utilizagao. Em
comum acordo, Lévy (1999, p.26) afirma que “enquanto discutimos sobre os possiveis usos de
uma dada tecnologia, algumas formas de usar ja se impuseram”. Quartiero (2007), ao discutir os
trabalhos de Salomon (1992; 1998; 2001), amplia essa corrente de pensamento ao destacar que
“[...] a principal preocupagao que se deve ter quando se introduz uma nova tecnologia em sala de
aula é com relagdo a qualidade da aprendizagem resultante do uso dessa tecnologia”

(QUARTIERO, op. it., p.58).

Assim, percebe-se que os processos de educagao online, devem priorizar e potencializar a
aprendizagem de maneira qualitativa e nao apenas quantitativa. Mas como proceder para assegurar
essa qualidade? Como os recursos disponibilizados online pelo computador podem favorecer esse

processo! Onde se situa a abordagem pedagogica no cenario do uso do computador na sala de

* Neste texto adotamos distintamente as expressdes EAD e educagio online. Esta Ultima ressalta o carater interativo
online conferido pela Web. Ja a primeira abrange formatos impressos ou off-line das relagées alunos-professores.
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aula (presencial ou nao)? Essas questoes sao proprias a pesquisa em cibercultura e educagao,

provocando reflexoes e desafios praticos ao uso do computador nas salas de aula.

Centrado nessas questoes, este texto traga um breve historico do uso de tecnologias na
Educacao e sintetiza as possibilidades pedagogicas do computador associado as redes telematicas,
estabelecendo relagao com o que ¢ praticado contemporaneamente na educagao online. Pretende-
se, ainda, aproximar os topicos anteriores do pensamento de Seymour Papert, que, desde os anos
60 do século passado, momento de inicio da utilizagago do computador na educagao, foi um

questionador de seu modus operandi.

Das maquinas de ensinar a possiveis maquinas de aprender

Historicamente, a introdugao dos computadores na educagao tendeu a reproduzir o
ensino por intermédio de maquinas. Em 1924, Sidney Pressey, arquitetou uma maquina para a
correcao de testes de multipla escolha. Posteriormente, em 1950, Burrhus Frederic Skinner
propos sua maquina de ensinar, baseada na instrucao programada (SOUZA & FINO, 2008). As
maquinas de ensinar foram propostas por Skinner como uma alternativa aos impasses que

surgiram em decorréncia das demandas de atendimento individual aos aprendizes.

A instrucao programada consiste em dividir o material a ser ensinado em pequenos
segmentos logicamente encadeados e denominados moédulos. Cada fato ou
conceito é apresentado em modulos seqiienciais. Cada médulo termina com uma
questio que o aluno deve responder preenchendo espagos em branco ou
escolhendo a resposta certa entre diversas alternativas apresentadas. O estudante
deve ler o fato ou conceito e é imediatamente questionado. Se a resposta esta
correta o aluno pode passar para o préximo moédulo. Se a resposta € errada, a
resposta certa pode ser fornecida pelo programa ou, o aluno é convidado a rever
modulos anteriores ou, ainda, a realizar outros modulos, cujo objetivo é remediar
o processo de ensino. (VALENTE, 1993, p.4)

Esse modelo de instrugao foi bastante utilizado entre 1950 e 1970. De acordo com
Valente (1993), tal modelo nao prosperou dada a dificuldade de produgao de material e também a
falta de padronizagao. O autor alerta para o surgimento do computador e, consequentemente, a
flexibilidade com que tal modelo passou a contar. Ainda que o uso de computadores fosse muito
restrito e de elevado custo, empresas estadunidenses especializadas, tais como a IBM e a RCA,
passaram a investir na producao de softwares que inauguraram a instrugao auxiliada por

computador, ou Computer Aided Instruction (CAl).

Com o advento dos microcomputadores na década de 80, softwares CAl ganharam forga,
o que representou o inicio do processo de inser¢ao dos computadores nas escolas, principalmente

nos paises ricos, fato relacionado a investida em um processo de busca da eficacia no ensino.
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Diversificaram-se, entao, os tipos de softwares disponiveis. Além dos ja tradicionais tutoriais,
surgiram os programas de demonstragao, exercicio/pratica, de jogos didaticos e simuladores.
Prado (1999, p.19) afirma que o “computador, inserido nesse contexto, pode facilmente ser
identificado e/ou incorporado como mais um instrumento que vem reforgar a agao educativa,

centrada na eficiéncia das técnicas e dos métodos de ensino’.

Papert (1993/2008, p.52), ao referir-se a esse modelo de ensino, afirma que a CAI
consiste “em programar um computador para ministrar os tipos de exercicios tradicionalmente
aplicados por um professor em um quadro-verde, em um livro didatico ou em uma folha de
exercicios”. Percebe-se que o computador, nesse processo, configurou uma nova roupagem aos
artefatos tradicionais para a transmissao/replicagao de conhecimento. Em outras palavras, “o uso
do computador como maquina de ensinar consiste na informatizagao dos métodos de ensino

tradicionais” (VALENTE, 1993b, p.32).

Em meio a esse panorama de inovagao tecnoldgica, os sistemas educacionais passaram a
conviver com os computadores. Dentre os céticos que acompanharam essa evolugao, a figura de
Seymour Papert destacou-se no questionamento de qual seria a melhor via de integragcio dos
computadores na educagao. Papert é sul africano e tem formagao em Matematica. Dedicou-se a
pesquisas na area de matematica na Cambridge University no periodo de 1954 a 1958.
Posteriormente, transferiu-se para a Universidade de Genebra, onde trabalhou com Jean Piaget de
1958 a 1963. No inicio da década de 60, filiou-se ao Massachusetts Institute of Technology (MIT). E
um dos fundadores do MIT Media Lab, idealizador e integrante do projeto “Um computador por
crianga”, ao qual o governo brasileiro aderiu em 2005. Esse projeto prevé a disponibilizagio de um
Laptop para cada crianga em idade escolar, bem como sua utilizagdo em sala de aula e em casa. O
projeto esta em andamento no Pais desde 25 de Janeiro de 2007, quando aconteceu o langamento
de edicao piloto no Rio Grande do Sul. A produgao académica de Papert relaciona-se com as

areas da Matematica, Inteligéncia Artificial e Educacao.

Ao associar o uso dos computadores a Educagao, Papert assumiu a lideranga de uma

“ o~ . 9 . . . ope 113
rebeliao construtiva”, preconizando que os computadores podiam e deviam ser utilizados “como
instrumentos para trabalhar e pensar, como meios de realizar projetos, como fonte de conceitos
para pensar novas idéias” (PAPERT, 1993/2008, p.158) e nao apenas como uma forma de apoio a
instru¢ao automatizada. Destaca-se aqui que o pensamento de Papert — ainda em meados do
século passado — ja convergia com a tendéncia agora praticada na pesquisa em cibercultura e

educagao: uma dindmica educacional que rompe com o paradigma da instrugao direta ou ainda, a
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mera divulgagao de conteldos para serem estudados e, posteriormente, validados por intermédio

de instrumentos avaliativos.

A afirmativa de que os ambientes educacionais sao pobres em recursos que estimulem o
pensamento e a expressao de idéias € habitual. A Figura | caricatura um ambiente educacional
baseado na transmissao e reprodugao de conhecimento, na repeticio e memorizagao de

informacdes.

Figura | - Caricatura do método transmissivo de ensino.
Fonte: HARPER, Babette et al, 1980, p.48.

Papert (1993/2008) lembra que o educador brasileiro Paulo Freire criticava essas praticas
e recorda a metifora sugerida por ele, onde a escola seguia um “modelo bancario” no qual
pequenas por¢oes de informagoes seriam depositadas na mente dos educandos, em conformidade
ao que acontece com dinheiro em uma conta. Papert retomou de Freire a critica a educagao
bancaria (ALMEIDA, 1999). Em um encontro entre os dois, realizado na Pontificia Universidade
Catdlica — PUC/SP, em novembro de 1995% Papert iniciou suas palavras assumindo esse
posicionamento e contando uma anedota que explorava exatamente o vazio proporcionado pelo
sistema educativo baseado exclusivamente na instrucdo. Para o autor sul africano a idéia de o
aluno tornar-se sujeito de seu proprio processo de aprendizagem deveria ser concretizada,
representando uma forma alternativa ao modelo vigente. Nesse sentido, o uso do computador
como ferramenta coloca o educando como (inter)agente no processo educacional, possibilitando

uma readequacao de sua posicao de consumidor de informagoes.

Cabe entao questionar se a incorporagao dos recursos tecnologicos nos processos
educativos contribuiu para romper com essa perspectiva, e ainda: se o que vem sendo praticado
na modalidade de educagao online difere do que, tradicionalmente, é efetivado na sala presencial.
Nesse sentido, Mattar (2008) problematiza a situagao e considera a interagdo nos processos
educacionais como elemento decisivo, afirmando que é “por meio de interagdes que os seres

humanos se desenvolvem e aprendem”. A mesma idéia ganha forga com Paulo Freire, antagonista

* Esse debate pode ser assistido na fita de video cujo nome ¢é “O Futuro da Escola” da TV PUC, Sao Paulo, 1995.
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ao modelo transmissivo, que defende a pedagogia do questionamento, do debate e da
problematizagao de idéias: “ensinar nao é a simples transmissao do conhecimento em torno do
objeto ou do contetdo. Transmissao que se faz muito mais através da pura descrigao do conceito

do objeto a ser mecanicamente memorizado pelos alunos” (FREIRE, 1921/1992, p. 42).

Entretanto, Silva (2008) constata a replicagao do modelo transmissivo na EAD/educagao

online, afirmando que:

Em grande parte dos cursos via Internet prevalece o modelo comunicacional
centrado na transmissdo de informages. Os ambientes “virtuais” de aprendizagem
continuam estaticos, ainda centrados na distribuicio de dados desprovidos de
mecanismos de interatividade, de criagio colaborativa e de aprendizagem
construida. Muito ja se questionou a pratica pedagdgica baseada na transmissao
para memorizagao e repeticao, mas pouco se fez para modifica-la efetivamente
(SILVA, op. cit.,69).

Apesar da incorporagao dos artefatos tecnologicos aos processos educacionais, pouco se
fez mudar em relagao a pedagogia da transmissao, que nos préprios ambientes de aprendizagem
virtual se perpetuam, dando forca ao modelo vigente. E o que Mattar (2008) anuncia como EBAD
— Educagao Bancaria a Distincia — miminizadora das discussdes e, portanto, nao interativa e
antidialogica e, assim, subutilizadora dos recursos dos computadores online. Estaria, portanto, a

educacao online também fadada a logica da transmissao?

A resposta desse questionamento tem uma negativa em Silva (2008, p.69), pois, segundo
o autor, “a dinamica comunicacional da cibercultura e das interfaces de comunicacao online
entram em conflito com os fundamentos e praticas do ensino tradicional [...]”. Dessa maneira,
percebe-se que se devidamente utilizados, os recursos oferecidos pelo computador online podem
viabilizar nova perspectiva para um processo educador criativo, fundamentalmente comunicativo,
expressivo e contrario a reprodugao. Nao se trata de ignorar o valor da instrugao, mas o de

reconhecer que ela sozinha nao é suficiente para a efetivagao da construgao de conhecimento.

No que tange a comunicagao, Silva (2008) explica que no contexto da midia de massa a
mensagem € unidirecional e nao é suscetivel a intervengoes, além do que a emissao é feita
separadamente da recepgao. Nesse sentido, o emissor é o centralizador daquilo que se transmite,
cabendo aos espectadores a assimilagao desse conteudo (figura 2). Configura-se ai a logica da

transmissao “um para todos”, a mesma utilizada no processo educativo tradicional.
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Figura 2 - Diagrama da Transmissao “um para todos”.

Entretanto, Silva (2008) sugere que a logica centralizadora de transmissao pode deixar de
prevalecer com o computador online que, com suas ferramentas, passa a fornecer novas
possibilidades de trabalhar com a mensagem. Igualmente, Levy (1999) afirma que no ciberespago a

comunicagao nao se efetiva

[...] a partir de centros, e sim de uma interagao no centro de uma situagao, de um
universo de informagdes, onde cada um [interagente] contribui explorando de
forma proépria, modificando ou estabilizando [...] O ciberespago abriga negociagoes
sobre significados, processos de reconhecimento mutuo dos individuos e dos
grupos por meio da atividade de comunicagio [...]. (LEVY, op. cit. , p.224)

Assim, nesse novo cenario, os antigos espectadores ganham o poder de intervengao na
mensagem original, que deixa de ser fechada e passa a ser modificavel. Os status de “emissor” e
‘€ " . n . . . . . .

receptor” se fundem numa dinamica interativa, no sentido de (re)elaborar em conjunto aquilo
. . . ~ ““ ”»” H
que se transmite, ou seja: um processo de comunicagao “todos para todos” (figura 3), ou ainda:

um espago de comunicagio transversal (LEVY, 1999).

O o

/ |

O O

OO

Figura 3 — Diagrama da transmissao “todos para todos”.

Os recursos do ciberespago entregam o controle da comunicagao aos interagentes, que
podem criar coletivamente uma rede de troca de saberes, com a consecutiva construgao dialogica

do conhecimento (LEMOS, 2002; SILVA, 2008). Esses recursos ciberespaciais sao os tipicamente
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explorados no cotidiano do computador online: listas de discussao, féruns de opiniao, e-mail, MSN,
video-chats etc. Dessa maneira, apesar da subutilizagao dos recursos oferecidos pelo ciberespago,

fica evidenciado que

a educacao online vive uma grandiosa oportunidade com o computador online que
oferece disposicoes técnicas que contemplam a expressao de fundamentos
essenciais da educagdo como didlogo, compartilhamento de informagbes e de
opinides, participagdo, autoria criativa e colaborativa (SILVA, 2008, p. 71).

Realinhando posturas dos agentes do conhecimento na educaciao online

Essa nova dinamica de interacao online exige dos agentes do conhecimento — professores
e alunos — um redirecionamento de seu fazer no que tange a agao docente e discente. Entao,

como tragar esse campo de agao?

O uso de computadores na educagao se concretiza em uma confluéncia entre a
informatica e a pedagogia. Dessa maneira, o professor deve desenvolver e mobilizar habilidades
pedagogicas e técnicas, as quais servirao de suporte para o exercicio de sua pratica. Assim, de
acordo com Valente (1993), o uso do computador no trabalho com alunos cria situagoes de
conflito que levam o professor a questionar sua agao, refletir na e sobre a sua pratica pedagogica e
iniciar um processo de mudanga de postura como educador, diferente daquela de professor

repassador de conhecimento. Surge, entao, uma nova realidade:

O professor torna-se um animador® da inteligéncia coletiva dos grupos que estio
ao seu encargo. Sua atividade sera centrada no acompanhamento e na gestdo das
aprendizagens: o incitamento a troca dos saberes, a mediacao relacional e
simbélica, a pilotagem personalizada dos percursos de aprendizagem etc. (LEVY,
1999 p.171)

O pensamento de Lévy (1999) conforma-se ao de Almeida (1991) que chama a atengao

para a maneira pela qual o professor deve atuar no momento de suas intervengoes, a fim de

promover o pensamento do sujeito e engajar-se com ele na implementagao de seus
projetos, compartilhando problemas, sem apontar solugdes; respeitando os estilos
de pensamento e interesses individuais; estimulando a formalizagdo do processo
empregado; ajudando assim o sujeito a entender, analisar, testar e corrigir os erros.
(ALMEIDA, op. cit., p.29)

Ambos os autores mostram que o papel desse professor € o de provocar interagoes e o
uso das ferramentas de construgao do conhecimento, propor desafios e aprender em conjunto

com os alunos. Essa postura é conflitante com a do “professor entregador de conteldos” e abre

*> Tomamos ‘animador’ como aquele que incita, estimula, que da vigor e confere forga. E nio como aquele que esta
sempre em cena, que se destaca no espetaculo.
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espago para o questionamento critico, o debate, o incentivo a pesquisa e a aprendizagem

colaborativa e continua.

Do lado discente, o sujeito precisa estar ciente de que esta inserido em uma dinamica
onde ele nao é mero receptor de conteludos ou, em outras palavras: um espectador. Pelo
contrario, ele deve se envolver e usufruir do potencial comunicativo oferecido pelo computador
online, pelas propostas de discussao colaborativa, buscando ir além da compreensao/memorizagao
de conceitos isolados. O educando possui a responsabilidade de situar o seu grau de aprendizagem
e de (re)agir, ponderando seu nivel de envolvimento com a construgao de seu conhecimento.
Dessa maneira, o aluno acaba por desenvolver a convicgao de que ele é o principal responsavel

pela sua formagao, passando, inclusive, a gerenciar sua aprendizagem.

Diante dessa necessidade de realinhamento de posturas dos agentes do conhecimento
para o uso do computador na educagao, Papert (1993/2008) também trouxe colaboragoes. Para
ele, o eixo estruturador da dindmica educacional diz respeito ao aluno e sua aprendizagem.
Entretanto, na visao tradicional da educagao, o controle da aprendizagem esta nas maos do
professor e o foco do processo é o ensino. Papert (1993/2008) questiona a ideologia hierarquica
escolar, que coloca o ensino e nao a aprendizagem como o processo ativo: “O professor estd no
comando e &, portanto, quem precisa de competéncia; o aprendiz tem apenas que obedecer a
instrugoes” (PAPERT, op. cit., p.88). Ao enfocar o contexto da educagio online e o que nela vem
sendo praticada, a critica de Papert sobre os processos da escola tradicional nela também se
aplica. Reforga-se, entao, a clara necessidade de que com o computador online o método

transmissivo e a transmissao um para todos sejam superados.

As indagagoes de Papert (1993/2008) problematizam o termo “didatica” — sempre ligado
a competéncia do professor durante seu exercicio profissional — e destacam a importancia de que

o educando deve ser igualmente competente durante o seu processo de aprendizagem.

E quanto aos métodos para aprender! Que disciplinas sao oferecidas aos que
desejam tornar-se aprendizes competentes! [..] Nao ha quaisquer designagoes
semelhantes para areas académicas que apdiem a arte de aprender. [..] Sob
diversos nomes, a Pedagogia como arte de ensinar foi adotada pelo mundo
académico como uma area respeitavel e importante. A arte de aprender é uma 6rfa
académica (PAPERT, 1993/2008, p.87).

Papert (1993/2008) protesta quanto a exaltagio do ensino em detrimento da

aprendizagem. Em sua defesa, propde o termo “matética®’ para definir a “arte de aprender” ou

¢ Matética, segundo Papert (1993), deriva do grego mathematikos — “disposto a aprender” — ou ainda do verbo
manthanei — aprender.
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ainda “o conjunto de principios norteadores que regem o aprendizado” (PAPERT, 1980/1985, p.
74).

Nesse sentido, uma “perspectiva matética” para a aprendizagem é aquela na qual devem
ser valorizados o “dar-se tempo”, o “discutir em grupo” e o “estabelecer conexodes”. O “dar-se
tempo” destaca a importancia da reflexdo sobre um problema sem retalhamento de tempo,
visando a efetiva compreensao de uma situagao especifica, sua problematizagao e a construcao de
uma base de conhecimentos que pode ser aplicada em situagoes similares. Ja o “discutir em
grupo”, principio matético central, valoriza a comunicagao e a interatividade entre alunos e
professores’, levando os aprendizes a romperem a barreira do medo de expor suas dlvidas e
apresentarem o que pensam a respeito do que esta sendo tratado. Finalmente, o “estabelecer de
conexoes” pode ser entendido como a valorizagdo de associagoes fortemente

significativas/evocativas entre um novo conhecimento e o que ja se interiorizou.

Vé-se, portanto, que os principios matéticos de Papert sao perfeitamente aplicaveis ao
uso educacional do computador online. Nesse sentido, Silva (2008, p.71) esclarece que “o design
de um curso pode langar mao de proposicoes e de interfaces para a co-criagao da comunicagao e
da aprendizagem em sua sala de aula online”. Percebe-se em Silva (2008) a retomada do principio
matético da discussao entre os agentes do aprendizado — agora viabilizado pelos recursos do
ciberespago. Além disso, cabe ressaltar que o produto do conhecimento gerado pelas
intervengoes coletivas dos participantes pode ficar disponivel por tempo indeterminado e full-time,
o que viabilizaria o amadurecimento de idéias e releituras oportunas. Finalmente, configura-se ai a

colaboracao todos para todos e o esperado rompimento com o paradigma da transmissao.

Ciberpedagogia: indicativos de qualidade para a educacao online

Até agora foi problematizada a perpetuacao do modelo pedagédgico instrucional associado
as praticas presenciais e, também, com o computador online. Constatou-se que, paradoxalmente,
os recursos oferecidos pelas ferramentas de educagio no virtual siao subaproveitadas,

desvalorizando o poder criativo e comunicativo desses ambientes.

Assim, a incorporagao das Tecnologias da Informagao e Comunicagao (TIC) a educagao e
o acesso as ferramentas online nao implicam, necessariamente, em qualidade de aprendizagem.
Corre-se o risco de simplesmente se (re)configurar — com uma roupagem tecnovanguardista — o

que tradicionalmente se perpetua em termos de sala de aula presencial e transmissao de

7 Qualquer contato é interagdo. Ja ‘interatividade’ prevé uma dinimica de trocas, de mutuas determinagdes e
implicagdes; nela, os sentidos sdo sempre bi e multidirecionais (SILVA, 2000).
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conteudos. Reitera-se a problematica inicial: como assegurar qualidade no processo de

aprendizagem associado ao uso do computador online?

A resposta desse questionamento é encaminhada por Santos & Silva (2009), que sinalizam

que:

Na sala de aula online, conhecida como "ambiente virtual de aprendizagem" ou
"plataforma de EAD", um curso ou uma aula podem abranger conteudos de
aprendizagem, propostas de trabalho e de avaliagdes e, no mesmo ambiente, dispor
de interfaces de constru¢ao da comunicagdo e do conhecimento, tudo estruturado
a partir de um desenho didatico, isto é, da estrutura de apresentagdo do conjunto
de conteldos e de situagoes de aprendizagem compostos e dispostos
estrategicamente de modo a serem utilizados pelo docente e pelos cursistas com a
finalidade de potencializar a construgao coletiva da comunicagao, do conhecimento,
da docéncia, da aprendizagem e da avaliagdo. (SANTOS & SILVA, op. cit., p.105)

Os autores indicam o potencial comunicativo/interativo das ferramentas de aprendizagem
no virtual como um fator diferencial para a dinamica educacional. E o “desenho didatico” de um
curso online que buscara a devida valorizagao dessas prerrogativas interativas, revelando um
planejamento estratégico para a “ciberpedagogia”, a qual preconiza o estimulo a auto-reflexao e a

contribuigao ativa nas discussoes online por parte de seus sujeitos.

O desenho didatico pode langar mao de proposigoes e de interfaces para a co-
criagdo da comunicagao e da aprendizagem em sua sala de aula on-line. Elas
deverao favorecer bidirecionalidade, sentimento de pertenca, trocas, critica e
autocritica,  discussées  temadticas, elaboragio colaborativa, exploragio,
experimentagao, simulagdo e descoberta, elementos essenciais a pratica educativa
sintonizada com espirito do nosso tempo sociotécnico [..]. (SANTOS & SILVA,
2009, p.109)

Na construcao da aprendizagem colaborativa, os sujeitos da acao pedagodgica no virtual
enveredam-se em um processo de aprendizagem que revela sua qualidade por intermédio daquilo
que se produz ao trabalhar a comunicagao nas ferramentas online. O discurso bidirecional, aberto
e plastico, traduz experiéncias e se constitui como elemento motivador de uma aprendizagem
compativel com a contemporaneidade. Tem-se, portanto, o inicio do rompimento com a légica da

transmissao, aliando-se ferramentas tecnoldgicas, principios didaticos e matéticos.

Consideracoes finais

A atualidade sociotécnica evidencia a tecnologia, presente em todas as areas de
conhecimento. Nesse contexto, o computador e as redes telematicas vém assumindo fungoes cada
vez mais importantes, revelando-se como ferramentas transformadoras da agao. Esta realidade

também diz respeito a educagao: a introdugao das TIC provocou — e continua a provocar —
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alteragoes nas formas de ensinar e aprender, uma vez que mediatizam as relagdes entre
professores, conhecimentos e alunos. Uma evidéncia sao os processos de educagao online, os
quais vém sendo objetos de pesquisas que buscam fornecer indicativos referentes a qualidade de

ensino-aprendizagem com o uso das tecnologias.

Nesse percurso histérico da incorporagao de tecnologias aos processos educacionais,
evidenciou-se que os esforcos inicialmente empreendidos buscavam maior eficacia do processo de
ensino, tais como as maquinas de ensinar de Skinner e, posteriormente, com o advento do
computador, os softwares do tipo CAl. Percebe-se, portanto, que a pedagogia da instrugao ganhou
respaldo com o uso das tecnologias, revelando-se como a estratégia fundamental de seu uso na
educagao. Esse cenario de inovagoes vem provocando inimeros questionamentos a respeito dos
ganhos qualitativos no uso das TIC nas salas de aula. Ainda numa perspectiva historica, destacou-se
a figura do pesquisador sul africano Seymour Papert, que vislumbrou o uso do computador nao
somente como uma maquina de instrugao automatizada, mas, fundamentalmente, como
instrumento para se trabalhar, pensar e produzir novas idéias. Sua concepgao do uso do
computador representou o rompimento com a perspectiva da instrugao direta e automatizada,

ainda na década de 60 do século passado.

Contemporaneamente, a problematizagao continua no que diz respeito aos processos de
EAD/educagao online que, fundamentalmente, vém replicando o modelo transmissivo em seu
desenho instrucional. Mesmo com as vantagens do acesso full-time, das ferramentas de trabalho
colaborativo online, da flexibilidade na interatividade entre alunos e docentes, de recursos
multimidia, entre outros, constatou-se a supervalorizagao da instrugdo em detrimento da
aprendizagem. Evidenciou-se, entretanto, que no meio virtual a aprendizagem qualitativa pode ser
construida entre os agentes do conhecimento que interagem e se comunicam nas plataformas

educacionais tais como: as listas de discussao, foruns, e-mails, video-chats entre muitas outras.

Esse novo modus operandi educacional prevé o (re)alinhamento de posturas frente ao
aprendizado, onde nao sao mais admissiveis as posturas de entregadores/receptores de conteudo
para professores e alunos. A constru¢ao da aprendizagem se concretiza em um ambiente
dialégico/interativo onde todos participam ativamente, buscando construirem significado para os
temas explorados, com vistas a sua interiorizagdo e aplicagdo, nao apenas a memorizagao
mecanica. Assim, buscou-se evidenciar que esse novo sentido para a aprendizagem esta em
sintonia com os preceitos matéticos de Papert, os quais valorizam soberanamente o debate de
idéias, a disponibilidade do tempo como elemento maturador dessas e o estabelecimento de

conexoes entre novas situagoes de aprendizado e aquelas ja interiorizadas pelos sujeitos.
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Finalmente, mediante a consolidagao da ciberpedagogia, apontou-se o conceito de
desenho didatico, em contraste com o de desenho instrucional, como alternativa para o
planejamento de cursos online. Essa nova perspectiva se embasa no potencial interativo das
ferramentas de comunicagao virtuais, que se constituem como instrumentos viabilizadores da
aprendizagem e da reflexao coletiva em rede. A instrugao — embora indispensavel — assume um
papel secundario, complementar, frente ao que se pode construir colaborativamente nas

ferramentas de comunicagao no ciberespago.
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