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As tecnologias e culturas digitais na educagéo a distancia

Simone Lucena'

Resumo: O desenvolvimento das tecnologias da informacéo e comunicacao (TIC) conectadas
em rede foi um dos grandes acontecimentos do século XX. Estas tecnologias potencializaram
novas formas de aprender, interagir e se relacionar transformando diferentes setores entre eles
a educacédo e a cultura. Nesse artigo, sdo apresentados aspectos interativos das TIC para a
educacdo a distancia, bem como sdo discutidos processos de virtualizacao, hipertextualidade e
interatividade. A partir das reflexdes apresentadas conclui-se que 0s responsaveis pela
comunicacdo/educacdo tem como desafio mudar o paradigma tradicional da educacéo,
baseado linearmente na emissdo e recepcdo de informacdes, para outra perspectiva
educacional onde a comunicacéo e a relacdo professor/aluno seja horizontal e interativa.
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The technologies and digital cultures for distance education

Abstract: The development of information and communication technologies (ICT) networked
was one of the greatest events of the twentieth century. These technologies potentiated new
ways of learning, interacting and relating to each other, and they are transforming various
sectors, including education and culture. In this paper, we present interactive aspects of ICT
for distance education as well as we discuss processes of virtualization, hypertextuality and
interactivity. From the reflections presented here, it is concluded that the ones responsible for
communication / education are being challenged to change the traditional linear paradigm of
education, which is based on the emission and reception of information, to another
educational perspective, in which communication and relationship between teachers and
students happen horizontaly and interactively.
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1. Preambulo

A Ideia ndo dispde de qualquer atualidade. Ela
é virtualidade pura"

Desde o inicio desse século XXI a internet tornou-se a midia de maior acesso e
divulgacdo da informagdo em todas as &reas, desde projetos educacionais a propagandas
publicitarias. Trata-se de uma grande rede de comunicacdo onde as pessoas interagem de
diversas maneiras, superando a modalidade comunicacional convencional utilizada pelas
midias massa. Com a popularizagdo da internet nas sociedades mundiais, as agéncias de
noticias deixaram de ser as Unicas a veicular informacdes. Isso porque com a web todos tem a
possibilidade de serem também produtores de informacbes e divulgadores de contetidos. O
diferencial dessa nova midia digital estd no fato de todos potencialmente serem a(u)tores,
aqueles que criam informacdes e que muitas vezes também atuam, interagem nas interfaces e
nas redes sociais da internet.

Para Castells" internet “¢ mais que uma tecnologia. E um meio de comunicagdo, de
interagdo e de organizagdo social”. O desenvolvimento e a dissemina¢do das tecnologias
digitais e da internet trouxeram grandes transformacdes para todos os setores da sociedade. A
partir do uso destas tecnologias passamos a vivenciar o que chamamos aqui de culturas
digitais que sdo as maneiras pelas quais os praticantes sociais se apropriam dos artefatos
tecnoldgicos e com eles criam formas proprias de utiliza-los nas suas atividades e acdes
cotidianas.

As culturas digitais potencializam novos espacos e tempos para a educacao no século
XXI, entretanto ainda ndo poucas as experiéncias educacionais que conseguem utilizar as
potencialidades que esta cultura proporciona. A educacdo a distancia (EaD), por ser uma
modalidade educacional cuja mediacdo por meio das tecnologias é imprescindivel, deveria ser
a modalidade com maior uso das interacBes possibilitadas pelas culturas digitais, mas nem
sempre isso ocorre. Em geral, a EaD utiliza as tecnologias digitais na mesma ldgica
comunicacional das midias de massa, ou seja, no sentido unidirecional um-todos.

As tecnologias digitais ampliam e redimensionam alguns processos ja vivenciados
pelos seres humanos antes mesmo do desenvolvimento destas tecnologias tais como: a
virtualizagdo, a hipertextualidade e a interatividade. Cabe a educagdo a distancia encontrar
possibilidades para que estes processos possam ser utilizados na producdo de conhecimentos
construidos de forma colaborativa e em rede.

2. Avirtualizagédo na educacéo

O termo virtualizag&o ou virtualidade tornou-se mais utilizado apos o desenvolvimento
dos computadores e das redes digitais. A virtualizacdo, entretanto, é predecessora das
tecnologias, pois trata-se de tudo aquilo que possui existéncia potencial ou que possivelmente
podera acontecer, isso €, factivel. Etimologicamente, ‘virtual’ deriva do latim ‘vir’ (que
significa homem em um sentido idealizado), de onde derivou o termo ‘virtus’ (forga,
masculinidade, poténcia, virtude). Segundo o Dicionario de Tecnologia' ‘virtual’, no inglés
da Idade Media, referia-se a qualidade de alguém “possuidor de certas virtudes fisicas”.

Pela via do senso comum, associa-se o virtual a tudo que é falso, imaginario, ilusério
ou ndo material. Lévy" considera que o virtual possui apenas uma afinidade com estas
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categorias, ndo se opondo ao real, pois trata-se apenas de “um modo de ser fecundo e
poderoso, que pde em jogo processos de criacdo, abre futuros, perfura pocos de sentidos sob a
platitude da presenca fisica imediata”. Ainda segundo Lévy, na mesma obra citada, a
digitalizacéo e o ciberespaco ampliaram as possibilidades de virtualizacdo, mas sua amplitude
vai além das redes digitais, pois a memoria, a imaginagdo, os sonhos e os desejos sdo também
outras formas de virtualidade.

Casteslls”' acredita que a realidade, na forma como ela se apresenta, sempre foi
virtual, uma vez que ela quase sempre € percebida por meio de simbolos, de representacdes.
Neste sentido, a virtualizacdo faz parte da criacdo da humanidade, presente na histdria de vida
de cada ser humano, em todos seus aspectos - sociais, econémicos, politicos, culturais e
educacionais. Por este motivo, Bonilla¥" percebe a importancia de os educadores
compreenderem

a relacdo virtual e real, haja visto a educagdo estar comprometida com o movimento
de heterogénese do humano, com os processos de producdo de conhecimento,
imaginacéo e aprendizagem, os quais estdo intimamente relacionados a processos de
virtualizagdo.

Outros autores como Deleuze", Serres¥" e LévyY se dedicaram aos estudos sobre

virtualidade. Este Gltimo autor, na obra O que é virtual, propde uma analise do termo
considerando os aspectos filoséfico, antropoldgico e sécio-politico. A analise feita por LévyY
utiliza as categorias possivel/real como complementares do virtual/atual.

O possivel € algo ja constituido com todas as suas caracteristicas, mas em que falta
ainda a materialidade, a existéncia. Para Deleuze', “o possivel opde-se ao real; o processo do
possivel ¢, pois, uma ‘realizacdo’”. O virtual ¢ um real sem materialidade, mas que também
existe. Possivel e virtual sdo latentes, “anunciam antes um futuro do que oferecem uma
presenga” (LEVY™). Para Bonilla®!, “como uma possibilidade esti associada a uma

potencialidade, o possivel est4d imbricado no virtual”.

Todavia o real e o atual s&o patentes e manifestos, eles estdo presentes. Desta forma, o
virtual ndo é imaginario nem oposto ao real, ele é uma parte do real e opde-se ao atual.
Segundo Lévy, “o virtual ¢ uma fonte indefinida de atualizagdes™™". As quatro categorias:
possivel, real, virtual e atual formam quatro polos dialéticos. Para Lévy, possivel/real estdo no
polo das substancias e virtual/atual estdo no polo dos acontecimentos.

Na relacdo virtual/atual surgem dois processos distintos e caracteristicos da espécie
humana: a virtualizacdo, que ¢é a passagem do atual para o virtual, compreendendo o remontar
de uma solugdo problematizadora, e a atualizacdo, que é a passagem do virtual para o atual,
compreendendo uma solucdo exigida num complexo problematico.

Se a atualizacdo é uma resposta a uma dada problematizacdo, e a virtualizagdo
significa o retorno a uma nova problematica, podemos perceber que esse movimento dialético
faz parte do proprio processo de aprendizagem do ser humano ao longo da sua existéncia.
Nesta perspectiva, é impossivel desvincular o par virtual/atual da instancia do sentido e do
simbélico™".

As tecnologias digitais potencializam o virtual ao possibilitar que algo seja
deslocalizado e desmaterializado. Percebe-se, que estas tecnologias redimensionam as
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categorias de espaco e de tempo, que ndo representam mais o calendario ou o relégio como
nas antigas geracdes, mas se misturam e se intercruzam. O virtual ndo esta presente apenas em
um determinado lugar, mas ele se manifesta em diferentes momentos e locais, tornando-se
assim desterritorializado.

O fato de algo nédo pertencer a um determinado lugar ndo significa que néo exista. Por
exemplo, nas redes sociais ou nos ambientes virtuais de aprendizagem da EaD, seus membros
estdo espalhados em locais distintos e utilizam as interfaces da internet para se comunicar ou
para discutir assuntos de interesses comuns. Desta maneira, a rede social esta virtualmente
presente na web e atualiza-se em qualquer lugar onde seus membros estejam conectados.

A virtualizacdo da informagdo nos hipertextos na internet possibilita que cada sujeito
possa atualiza-la constantemente criando assim novos percursos de aprendizagem que
poderdo ser modificados, indexados, decompostos, recompostos e disponibilizados
novamente por outros sujeitos.

3. Hipertextualidade como pressuposto da EaD

A melhor forma de buscar compreender o que é um hipertexto talvez seja tentar
relaciona-lo com o préprio pensamento humano (Lévy)*", que se desenvolve por meio de
associagdes entre o conhecimento ja existente e o novo aprendizado. O termo hipertexto
ganha notoriedade com o desenvolvimento da internet, particularmente a partir da década de
1990, porém foi pensado mais detalhadamente desde 1945 por Vannervar Bush quando criou
0 Memex (Memory Extension). Tratava-se de um dispositivo utilizado para auxiliar a memoria
a guardar conhecimentos/informacGes. O Memex ajudaria principalmente os cientistas a
construirem novos conhecimentos e interliga-los aos ja existentes por associacdes.

As contribuicdes de Bush ajudaram Theodore Nelson, em 1963, a criar o termo
hipertexto como forma de “exprimir a ideia de escrita/leitura ndo linear em um sistema de
informatica” (Lévy)*V. O sistema imaginado por Nelson recebeu o nome de Xanadu. Este
sistema seria um grande banco de dados onde as pessoas poderiam armazenar informacdes,
escrever, interagir, interconectar-se, comentar os textos ja arquivados, trocar imagens, som e
filmes. As informac6es poderiam ser acessadas de forma ndo linear, de acordo com a rota de
navegacdo criada por cada pessoa. Como este sistema seria um banco de dados, os direitos
autorais seriam pagos em royalites aos autores caso fosse necessaria a utilizacdo de citacdes
originais. O Xanudu seria um enorme banco de dados que, pretensiosamente, disporia de todo
0 conhecimento da humanidade. Faltou a Nelson, contudo, naquela época, equipamentos com
a capacidade para armazenar tamanho sistema.

Machado™"" relata que, no século XIX, o poeta Mallarmé havia pensando em construir
um livro maultiplo, onde seria possivel encontrar potencialmente todos os outros livros
possiveis. O Livre de Mallarmé “deveria ter uma forma movel, seria mesmo um processo
infinito de fazer-se e refazer-se, algo sem comeco e sem fim, que apontaria continuamente
para novas possibilidades de relagbes e horizontes de sugestdes ainda néo
experimentados”™ """, Como Mallarmé nesse periodo também ndo possuia meios de realizar
seu Livre, ele nunca saiu de um simples esbo¢o exposto no Lance de Dados (1897), um
poema-constelacdo escrito em forma ndo linear como o proprio projeto do Livre.

Tanto o Memex como 0 Xanadu e o Livre serviu de base para o desenvolvimento da
internet. A internet é hoje um imbricamento de hipertextos, uma rede de redes, sendo, por este
motivo, chamada de “memoria global e enciclopédia coletiva da humanidade™™ """,
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O hipertexto ¢ apontado por Machado como “o grande divisor de 4gua entre o antigo e
o atual conceito de livro™*'*. Este autor lembra que os primeiros escritos da humanidade
foram registrados em tadbuas de cera, no pergaminho e depois no papel. Hoje, com o
desenvolvimento do computador e da internet, o hipertexto digitalizado trouxe uma nova
forma de escrita rizomatica, semelhante ao proprio pensar humano, e uma leitura néo retilinea
e sequencial, que se atualiza de forma diferenciada para cada sujeito que nele interage. Os
caminhos escolhidos por cada pessoa variam de acordo com os links que ela escolhe
prioritariamente. Estes links poderdo ser palavras, figuras, sons, icones ou videos, que podem
conter outros n0S ou mesmo uma rede inteira.

Segundo Lemos™, ao navegar pela internet que devemos nos deixar perder no mar de
informacao e nos afogarmos nas malhas da rede, pois haveria ai possibilidades de, ao invés de
encontrarmos um porto seguro que nos levaria apenas as informacgdes necessarias, estarmos
abrindo a possibilidade de encontrar novos caminhos que nos levariam a novos
conhecimentos ainda ndo imaginados. O mesmo nos sugere Branddo com relacdo as
bibliotecas. Para ela, ndo basta apenas usar a biblioteca para empréstimos de livros

estar na biblioteca manuseando periddicos, pesquisando temas e descobrindo
autores, conhecendo obras de referéncia (dicionarios, enciclopédia, bancos de dados,
anuérios e anais de congressos) é experiéncia indispensavel a constituicdo de habitus
cientifico.”™!

A internet também nos oferece bibliotecas virtuais™ " onde é possivel consultar

artigos, teses, dissertacdes, periddicos e diversas informacdes necessérias a todo pesquisador,
constituindo-se em uma forma imprescindivel de consulta, pois ela ird nos oferecer
informagdes em nivel amplo e atualizado, uma vez que todo hipertexto é passivel de
atualizac@es constantes. Esta é uma das diferencgas entre o texto impresso e o texto digital.

O texto impresso também permite ao leitor uma leitura ndo linear, pois ele podera
escolher no indice por qual capitulo ou tema deseja iniciar a leitura. As notas de rodapé sao
ainda outra forma de leitura ndo hierarquizada. Porém um hipertexto na internet possui uma
dimensdo mais ampla, pois ele poderé conter links que levardo o leitor a outros sites com
outras fontes de informacdo e outros textos, tracando, assim, uma estrutura em forma de
rizoma em diversas direcGes. Isso implicard também em uma mudanca na velocidade de se
buscar a informag&o. Neste sentido, Nielsen™ " ressalta que “o hipertexto ¢ a base da Web e
qgue nenhum site ¢ uma ilha”. Por este motivo, ¢ importante que o hipertexto contenha links
externos que possibilitem a navegacdo pelo ciberespaco. Um hipertexto apenas com links
internos, onde o internauta navega em forma circular, pode tornar-se um hipertexto
desinteressante, quebrando a estrutura rizomatica da rede. Para a EaD € extremamente
importante que os contetdos sejam disponibilizados na forma de hipertexto com diferentes
links que possibilitem aos sujeitos construir seu roteiro de estudo e de aprendizagens.

A hipertextualidade, assim como a virtualidade, faz parte do processo de
desenvolvimento do conhecimento humano, sendo, importante, por este motivo, a sua
compreensdo para a educacdo. Além disso, é preciso ainda conhecer e saber também utilizar a
interatividade como forma comunicacional nas relagdes sociais e sobretudo na relagdo
educacional.

4. Interatividade: por um “mais comunicacional” na Web

A literatura sobre interatividade, muitas vezes, refere-se a este termo como sendo
apenas a relacdo entre a pessoa humana e a maquina, mais precisamente o computador.
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Acredita-se que a utilizagdo do termo interatividade intensificou-se com a telematica nos anos
de 1980 e que se consolidou por volta do ano de 1997 quando a internet se popularizou e
passaram a ser criados sites utilizando a linguagem HTML, contendo links que aumentavam a
comunicacdo entre o individuo e o computador. Um dos autores que apresenta uma discussao
sobre interatividade é Lévy

o termo “interatividade” em geral ressalta a participacdo ativa do beneficiario de
uma transacdo de informacéo. De fato, seria mostrar que o receptor de informac&o, a
menos que esteja morto, nunca é passivo. Mesmo sentado na frente de uma televisao
sem controle remoto, o destinatario decodifica, interpreta, participa, mobiliza seu
sistema nervoso de muitas maneiras, e sempre de forma diferente de seu vizinho™".

N&o h& como dizer que um receptor é alguém passivo, porém & preciso buscar uma
definicdo melhor para o termo interatividade que ndo o restrinja apenas a relacdo pessoa
humana/maquina.

Silva™V, ressalta que o termo “interatividade” est4 sendo utilizado no interior de uma
perspectiva que se caracteriza pela elasticidade. No entanto, ele discorda que a interatividade
possa estar restrita apenas a relagdo pessoa humana-maquina. Para Silva, “o termo
‘interatividade’ foi posto em destaque com o fim de especificar um tipo singular de
interacdo”™ !, Interacio tornou-se um termo vasto que ndo mais conferia acepcdes contidas
na interatividade. Este autor considera ainda que para que um objeto, seja ele uma obra de
arte, um equipamento ou mesmo uma comunicacdo, possa ser considerado interativo, ele
devera estar “imbuido de uma concepcao que contemple complexidade, multiplicidade, ndo
linearidade, bidirecionalidade, potencialidade, permutabilidade (combinatdria),
imprevisibilidade, etc., permitindo ao usuario-interlocutor-fruidor a liberdade de participacéo,
de interven¢do e de criacdo” (idem, p. 105). Desta forma, Silva acredita que a interatividade
seria mais que uma interagdo, seria uma “hiper-interagéo”xxv".

O artista e teérico Couchot™"" também apresenta-nos uma discussdo sobre a
interatividade na arte. Ele considera importante a participacdo interativa do publico e chama
de arte participacionista aquela na qual o espectador participa da obra, sendo que esta “ndo ¢
mais fechada sobre si mesma, fixa no seu acabamento; ela ‘se abre’. (...) O artista delega ao
observador uma parte de sua responsabilidade de autor” ™,

Para Lévy™, as tecnologias digitais sd0 os Gnicos dispositivos que oferecem um
amplo grau de interatividade no sentido “todos-todos”. Os demais dispositivos
comunicacionais sdo proporcionadores de diferentes tipos de interatividade. Desta forma, ele
distinguiu trés categorias de dispositivos: “um-todos” ou difusdo unilateral, em que, a partir
de um centro emissor, as informacdes sao distribuidas para um grande nimero de receptores,
sendo 0s meios de comunicacdo de massa como radio, televisdo, revistas e jornais exemplos
desse tipo de dispositivo; o outro dispositivo comunicacional seria no sentido “um-um” ou
dialogo, reciprocidade ou ainda ponto a ponto, onde somente duas pessoas se comunicam,
como acontece ao usar o telefone ou o correio; o dispositivo “todos-todos” ou didlogo entre
varios participantes permite que estes possam interagir uns com 0s outros como acontece nos
ambientes virtuais da internet. Neste sentido a interatividade, para Lévy, acontece baseada em
dispositivos informacionais e comunicacionais, sendo a internet o espago onde esta
interatividade podera acontecer de forma mais ampla.
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Queremos destacar que ndo acreditamos que a interatividade possa ser apenas
relacionada com o uso das tecnologias digitais: partimos do suposto que as tecnologias podem
potencializar a interatividade, mas que ela sempre ira existir independentemente da base
tecnoldgica utilizada, pois interatividade é comunicagédo e, por este motivo, ocorre tanto na
esfera social como pode ocorrer também na esfera tecnoldgica. Nesse sentido, Silva conceitua
a interatividade como sendo uma

disponibilizacio consciente de um mais comunicacional de modo expressivamente
complexo, ao mesmo tempo atentando para as interacfes existentes e promovendo
mais e melhores interagdes — seja entre usuarios e tecnologias digitais ou analdgicas,
seja nas relagdes “presenciais” ou “virtuais” entre seres humanos™*',

Para conseguirmos obter a interatividade, de acordo com este autor, é preciso perceber
se um determinado objeto, obra de arte ou mesmo equipamento digital, possui 0s
fundamentos da interatividade, que ele classifica em trés bindmios: participacdo-intervencao,
bidirecionalidade-hibridacéo e potencialidade-permutabilidade. Silva chama a atencdo de que
estes fundamentos estéo interligados.

Ao pensarmos na EaD baseada nas tecnologias digitais e conectada a internet é
imprescindivel a utilizacdo da interatividade nos ambientes de aprendizagem, pois para a
construcdo de conhecimentos online é importante a existéncia da interatividade com o outro,
seja ele o professor, o tutor ou o colega. E preciso disponibilizar nos cursos de EaD espacos
interativos onde a comunicagdo possa ocorrer no sentido todos-todos e ndo apenas numa via
de mao dupla restrita apenas a professor «» aluno.

5. A necessidade de interatividade na EaD

Os cursos de EaD no Brasil com a utilizacdo de dispositivos tecnoldgicos tiveram seu
inicio por meio de transmissdes via radio e posteriormente via televisdo, visando promover a
qualificacdo profissional de trabalhadores que moravam distante das instituicGes escolares.
Estes cursos tinham uma perspectiva de auto-aprendizagem. Programas utilizando
conjuntamente video e televisdo s6 comecaram a aparecer a partir da década de 1980. Outros,
utilizando tecnologias digitais como CD-ROM e internet, comegcam a surgir em meados dos
anos 1990, porém com a mesma perspectiva dos primeiros™!".

Uma das instituicdes pioneiras em cursos de EaD no Brasil foi o Instituto Universal
Brasileiro™" que, desde a década de 1940, disponibilizava aulas por correspondéncia, onde
o0 aluno recebia o material didatico em casa, respondia as questdes e mandava-as de volta ao
Instituto. Hoje, esta mesma instituicdo utiliza a internet para oferecer cursos a distancia com a
mesma perspectiva anterior mudando apenas de suporte tecnologico. As aulas restringem-se a
leitura de textos e realizagdo de questionarios. Podemos perceber que esta € uma forma de
subutilizar a internet e de torna-la apenas um instrumento didatico motivador de aulas
tradicionais (Pretto”™**"). Se o paradigma educacional ndo muda, possibilitando ao sujeito ser
a(u)tor, construtor do seu conhecimento, entdo as tecnologias servirdo apenas para ilustrar as
velhas praticas pedagogicas.
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Desde 1996, quando a atual Lei de Diretrizes e Bases (LDB) da educacgdo nacional
entrou em vigor, as instituicdes de ensino passaram a contar com a possibilidade de oferecer
cursos de educacdo a distdncia em todos os niveis de ensino. Esta mesma lei também
estabeleceu que todos os professores de ensino fundamental e médio deveriam ter curso
superior e, para aqueles que ainda ndo o possuiam, foi dado um prazo relativamente curto para
a sua realizacdo. Neste contexto, os cursos de EaD passaram a ser uma alternativa para o
cumprimento da lei.

Nos ultimos anos, temos percebido um aumento no nimero de cursos de EaD. Porém
0 que nos chama a atencdo séo os desenho didaticos utilizados pela maioria destes cursos,
pois a maioria utiliza, no processo ensino-aprendizagem, a ldgica tradicional e linear de
transmissdo de contetdos. Assim sendo, nos ambientes de aprendizagem dos cursos a
distancia os conteudos séo apresentados de forma sequencial com um hipertexto fechado onde
0 aluno ndo tem a possibilidade de participar e intervir amplamente.

Nesse sentido, percebe-se que a EaD transformou-se em estratégia rapida com baixo
custo e capaz de oferecer a qualificacdo para um grande nimero pessoas geograficamente
distantes. Utilizada nesta perspectiva, podemos denomina-la de educacdo de massa, onde as
tecnologias digitais passaram a ser empregadas como instrumento pedagdgico que melhor
atende ao modelo de educacdo tradicional revestido de uma légica de comunicagdo no sentido
broadcasting. Esta forma de comunicacdo distribui a informacdo em larga escala sem
considerar as especificidades de cada cultura e da realidade escolar. Certamente em muito
pouco esta maneira de ensinar e aprender se diferencia da "educacdo bancaria” criticada por
Paulo Freire™V.

As tecnologias da informacdo e da comunicacdo (TIC) vém contribuindo para a
modificacdo da forma de as pessoas se relacionarem e de construirem conhecimentos, pois
elas proporcionam multiplas disposi¢des a intervengdo do “interagente”XXXV'. Estas novas
modalidades comunicacionais proporcionadas pela presenca das TIC criam novos tempos e
espacos interativos descentralizados, ndo lineares e provocam mudangas estruturais na forma
de se produzir, distribuir e compartilhar a informacéo, passando de um sistema "Um-Todos"
para "Todos-Todos". Na rede todos os nés sdo centros™*"", ligados entre si, formando uma
teia, onde os conhecimentos sdo permanentemente (re)construidos, a partir das inter-relagdes
entre 0s sujeitos.

Nesse sentido, sera que educacédo a distancia na era tecnologica, das culturas digitais e
diante de uma geracdo digital que, tem outra maneira de perceber e de se relacionar com o
mundo podera deixar de contemplar a interatividade na relacdo de aprendizagem? Por que ndo
pensarmos em construir ambientes virtuais para a educagdo online que desafiem o aluno a
interagir, a construir o conhecimento, escolhendo seus proprios caminhos?

As possibilidades tecnoldgicas para o desenvolvimento de uma EaD interativa ja
existem, contudo os desafios colocados hoje para a educagdo sdo sobretudo de ordem
pedagdgica e econdémica. Ha uma necessidade de preparar os professores para atuar com essas
tecnologias, pois, como ja percebemos, eles ndo poderdo mais ser simplesmente professores
convencionais com a mesma postura de disseminador de informacdes. Serd importante que o
professor, além dos conhecimentos tedricos e tecnoldgicos, esteja aberto para o mais
comunicacional, para deixar o aluno expor suas ideias e trilhar seus proprios caminhos. O
professor ndo podera mais ser aquele que “conduz o aluno a”, mas quem o desafiara a entrar
no labirinto, mergulhar no mar de informagdes, interligar os saberes e buscar as solugfes para
0s seus problemas, construindo assim - conhecimentos.
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6. Epilogo

No meio dessas discussdes, temos ainda uma geracdo interativa — chamada pelos
teoricos de “geracdo digital” ™ ou “polegarzinha™ ™ - na sua maneira de ser, de se
relacionar, de agir e que, por esta razao, concebe o mundo de uma outra forma, apresentando
grandes desafios a comunicadores/educadores. Trata-se de uma geracdo questionadora, que
ndo aceita mais a condicdo de espectador ou receptor. Deseja interagir. Neste sentido, 0s
responsaveis pela comunicacdo/educacdo passam a ter como desafio mudar seu paradigma
tradicional baseado linearmente na emissdo e recepcdo de informacgdes, para uma outra
perspectiva educacional onde a comunicacdo e a relagdo professor/aluno seja horizontal e
interativa.

A emergéncia de um novo publico, que ndo € mais apenas consumidor de informacéo
e de produtos, mas sdo sujeitos criticos, questionadores que também querem ser ouvidos e
desejam expdr suas experiéncias e visdo do mundo e das coisas que os cercam. Contudo, ha
de se questionar em que medida a interatividade esta sendo concretizada nos cursos ofertados
na modalidade a distancia ?

A interatividade descrita como um mais comunicacional contempla alguns principios
interligados que caracterizam uma comunicacao interativa. Estes principios sdo: participacao-
intervencdo, bidirecionalidade-hibridacdo e permutabilidade-potencialidade. O que
encontramos na maioria dos cursos de EaD sdo apenas possibilidades de participacdo e
intervencdo do sujeito dentro das atividades produzidos pela instituicdo educacional. Desta
forma, questionamos: é possivel ser interativo quando interesses politicos e econdmicos
precisam ser priorizados?

Percebemos que a utilizacdo das TIC no ambiente escolar possibilita um repensar da
educacdo dentro de uma outra perspectiva comunicacional que contemple a interatividade
como principal fundamento na relacdo entre professor e aluno. Entendemos que a escola
podera ser um espaco de aprendizagens que emergem de varias experimentagdes, incluindo
também as experiéncias realizadas nos ambientes virtuais. Contudo, isso nos leva a questionar
qual sera a funcdo do professor nesse novo ambiente virtual onde tudo acontece ao mesmo
tempo agora, o tempo todo? Com certeza ele ndo sera mais o centralizador do conhecimento
e, por esse motivo, é importante que ele esteja aberto ao mais comunicacional com os alunos
para que juntos possam exercitar a autoria e a coautoria, utilizando a rede também como meio
disponibilizador de suas producdes.

Para trabalhar com as tecnologias e culturas digitais na sala de aula presencial ou a
distancia, o professor tera que se colocar aberto para 0 novo, o inesperado, pois cada aluno ira
trilhar caminhos diferentes e dificeis de serem previstos. E neste sentido que acreditamos que
com a interatividade ndo sera possivel haver determinacdes a priori e o professor ndo sera
mais transmissor de contelidos. E de se esperar que ele esteja disposto e disponivel a abrir um
leque de possibilidades para que o aluno realize suas escolhas, relacionando os novos saberes
com outros ja construidos.

O que se tem observado atualmente é que, embora a educacéo a distancia esteja sendo
desenvolvida em diversas instituicdes, nem sempre encontramos o professor atuando de
maneira interativa. Em geral, os cursos de EaD ainda estdo presos a uma perspectiva
educacional tradicional e que ja ndo funciona mais nem presencialmente, tampouco a
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distancia. Alguns cursos disponiveis na internet realizam discussdes por meio de interfaces
como férum e salas de bate-papo. Nessas atividades, entretanto, o professor permanece com a
mesma postura centralizadora da sala de aula presencial onde ele organiza e coordena as
discussbes. Ele provavelmente ndo percebe que na ambiéncia virtual, assim como na aula
presencial, ndo precisa ser o centro do processo e responder a todas as perguntas. Um chat é
um espaco onde todos interagem com todos e ndo apenas no sentido professor-aluno.

Diante desta situacdo, reforcamos que a interatividade depende muito mais de uma
mudanca de postura do professor e do aluno do que da insercao das tecnologias digitais. As
TIC ndo irdo resolver por si s6 os problemas da educagdo, uma vez que a interatividade nédo
estd nas tecnologias, ela esta presente nas relacbes sociais que poderdo ser mediadas pelas
tecnologias.

N&o queremos propor aqui receitas ou regras rigidas de como fazer uma educagéo a
distancia, até porque ndo ha certezas e muita coisa ainda esta por ser feita. Nossa pratica
pedag6gica, bem como as pesquisas que realizamos no Grupo de Pesculta Educacdo e
Culturas digitais (ECult/CNPq - http://grupoecult.blogspot.com.br) comprovam que nédo sera
possivel fazer uma EaD com base na mesma perspectiva da aula convencional, uma vez que
as TIC potencializam uma nova ambiéncia.

Acreditamos que para desenvolver uma educagdo com a utilizagdo das culturas
digitais, seja ela presencial, semi-presencial ou a distancia, serd importante um grande esforco
dos profissionais da educacdo no sentido de concretizar a construcdo de ambientes de
aprendizagem alternativos, onde os sujeitos envolvidos nesse processo tenham a possibilidade
de criar, recriar, modificar, agir em tempo real, ser autores e co-autores de producdes. Neste
espaco de aprendizagem ndo havera necessidade de “desintermedia¢dao” — retirada - do
professor do processo comunicacional/educacional, pois ele serd o agente mediador que
desafiara constantemente o aluno no seu desenvolvimento cognitivo.

Desta forma, o processo de aprendizagem tornar-se-4 uma producédo coletiva, onde a
construcdo do conhecimento podera ser comparada a uma viagem no labirinto da informacao
(web) em que nenhuma parada (link) esta definida e cada “obstaculo” (né) podera ser um
recomeco. Para navegar no labirinto, a alternativa ndo estd em usar o fio de Ariadne, mas na
danca dos géranos onde todas as possibilidades poderdo ser vivenciadas em tempos e espacos
simultaneos.

Neste sentido, nos, educadores, temos muito a aprender com a chamada geracao da
“polergarzinha”, que interage intima e familiarmente com a tecnologia, criando, recriando,
analisando e criticando tudo aquilo que Ihe é pro(im)posto. Pensar em mudancas educacionais
em curto prazo pode parecer uma utopia, contudo é necessario buscarmos um entre-lugar
onde seja possivel trabalhar com os limites e as possibilidades.

Notas

' Doutora em Educagdo. Professora do Departamento de Educacdo e do Programa de Pés-graduacdo em
Educacdo da UFS. Lider do Grupo de Pesquisa ECult — Educacdo e Culturas digitais
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