EDUCACAO ONLINE PARA ALEM DA EAD: UM FENOMENO DA CIBERCULTURA

Edméa Santos”

UERJ

Comunicar nao é de modo algum transmitir uma mensagem
ou receber uma mensagem. Isso é a condigdo fisica da
comunicagdo. E certo que para comunicar, € preciso enviar
mensagens, mas enviar mensagens ndo é comunicar.
Comunicar é partilhar sentido.

Pierre Lévy

Resumo

Este texto que mostrar que as atuais praticas de educagdo mediadas pelas tecnologias digitais de
informagdo e comunicagdo, em especial as interfaces sincronas e assincronas encontradas na Web 2.0
¢ os ambientes virtuais de aprendizagem, sdo praticas de educacdo a distancia. Isso vem recuperando
nog¢des de curriculo, didatica e docéncia baseados em teorias e praticas da EAD tradicionais
estruturadas pela razdo instrumental, pelas midias de massa e por pedagogias da transmissdo
travestidas de “tutoria”. Aqui tem-se como objetivos denunciar tais processos e apresentar a educagao
online como um fendmeno da cibercultura. Aborda o potencial das midias online como estruturantes
de novas formas de pensamento, ou seja, como instrumentos culturais de aprendizagem, na mediagao
de novos processos tecnoldgicos, comunicacionais e pedagodgicos, proprios da cibercultura.

Introducao

O texto aborda o conceito de educacdo online como um fendmeno da cibercultura. O potencial
comunicacional e pedagogico do ambiente virtual de aprendizagem (AVA), tratado a partir de
algumas potencialidades das tecnologias digitais e suas interfaces na promogdo de contetidos e
situacdes de aprendizagem baseadas nos conceitos de interatividade e hipertexto.

A cibercultura vem promovendo novas possibilidades de socializagdo e aprendizagem mediadas
pelo ciberespago e, no caso especifico da educagio, pelos ambientes virtuais de aprendizagem.
A cibercultura ¢ a cultura contemporanea estruturada pelas tecnologias digitais. Nao ¢ uma

utopia, € o presente; vivemos a cibercultura, seja como autores e atores incluidos no acesso e
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uso criativo das tecnologias de informagao e comunicagdo (TICs), seja como excluidos digitais.
A exclusdo digital ¢ um novo segmento da exclus@o social mais ampla. Um desafio politico!

Concordamos com Lemos (2003) quando conceitua a cibercultura como “a forma sociocultural
que emerge da relagdo simbidtica entre sociedade, a cultura e as novas tecnologias de base
microeletronica que surgiram com a convergéncia das telecomunicagdes com a informatica na
década de 70” (LEMOS, 2003, p. 12) do século passado. Assumimos desde ja que a educagdo
online ndo € apenas uma evolucao das geragdoes da EAD, mas um fendmeno da cibercultura.

E comum encontrar na literatura especializada em educagéo e tecnologias que a educacio online
¢ uma evolucao ou nova geragdo da modalidade de EAD. Discordamos, mesmo sem ignorar ou

descartar essa possibilidade, com essa afirmativa simplista. Vejamos o quadro a seguir:

As geracoes da EAD e suas tecnologias

GERACOES DA EAD TECNOLOGIAS UTILIZADAS

Comega via papel impresso e anos mais tarde
Primeira Geragao — 1850 a 1960 ganha a participagdo do radio e da televisdo.
Caracteristica: uma tecnologia predominante.

Os meios sdo fitas de audio, televisdo, fitas de
Segunda Geragdo — 1960 a 1985 video, fax e papel impresso. Caracteristica:
multiplas tecnologias sem computadores.

Correio eletronico, papel impresso, sessdes de chat,
Terceira Geragao — 1985 a 1995 mediante uso de computadores, internet, cd,
videoconferéncia e fax. Caracteristica: multiplas
tecnologias incluindo os computadores e as redes
de computadores.

Correio eletronico, chat, computador, intemet,
transmissdes em banda larga, interagdo por video e
ao vivo, videoconferéncia, fax, papel impresso.
Caracteristica: multiplas tecnologias incluindo o
comego das tecnologias computacionais de banda
larga.

Quarta Geragao — 1995 a 2005 (estimado)

Identificada por James C. Taylor como sendo a
reunido de tudo o que a quarta geragado oferece
mais a comunicagao via computadores com sistema
de respostas automatizadas, além de acesso via
portal a processos institucionais. Enquanto a quarta
geracdo ¢ determinada pela aprendizagem flexivel,
a quinta ¢ determinada por aprendizagem flexivel
inteligente.

Quinta Geragao

Fonte: http://portal.webaula.com.br/noticia.aspx?sm=noticias&codnoticia=195 (acessado em abril de
2009).

Com a internet ¢ os ambientes online, muitos programas de EAD migraram seus desenhos,

mantendo a mesma logica comunicacional da midia de massa e da tradicdo da EAD que separa
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os sujeitos dos processos de criagdo dos contetudos e do proprio desenho didatico. Constatamos
essa afirmativa em pesquisa realizada entre os anos de 2000 e 2003 (SANTOS, 2003).
Avaliamos oito cursos online e constatamos que os ambientes virtuais utilizados poderiam
potencializar um processo de ensino-aprendizagem mais interativo, por conta das
potencialidades de suas interfaces de comunicacdo sincronas e assincronas. Contudo, o
paradigma educacional, na maior parte dos cursos, ainda centrava-se na pedagogia da
transmissdo, na logica da midia de massa, na auto-aprendizagem e nos modelos de tutoria
reativa. Enfim, o “online” era so6 a tecnologia. A metodologia e a atuagdo docente ainda se
baseavam nas classicas logicas da EAD de massa.

Em contrapartida, na mesma pesquisa, tivemos acesso aos referenciais da cibercultura e a
pesquisas com interfaces digitais e soffwares sociais. Neste contexto, constatamos que no
“social” as pessoas estavam usando as interfaces do ciberespago para co-criar informagoes ¢
conhecimentos. Esta co-criagdo, chamada por Lévy (1996, 1999) de “inteligéncia coletiva” se
materializa nos fenomenos da musica eletronica, das lan houses, no software livre, no ativismo
digital. Enfim, porque a educacdo ndo poderia também se basear nesse movimento proprio da
cibercultura? Essa inquietagdo nos motivou a defender a tese que a educacdo online em sintonia
com a dindmica do ciberespaco ¢ um fendmeno da cibercultura. Essa tese foi desenvolvida em
nossa pesquisa de doutorado (SANTOS, 2005) na qual dispositivos foram criados com a
intencdo de vivenciar praticas interativas proprias da cibercultura tendo o ambiente virtual de
aprendizagem como campo de pesquisa e pratica pedagogica (OKADA; SANTOS, 2004).
Dessas experiéncias de pesquisa surgiram achados importantes que trataremos neste texto.
Dentre esses achados esta a educagdo online como uma das manifestades ou fendmenos da
cibercultura. Mas afinal, o que ¢é cibercultura? Que conceitos sociotécnicos engendram a
cibercultura e como esta se constitui como cendario para a educagdo online? Estas questdes serdo

tratadas a seguir.

A cibercultura e a emergéncia da educacio online

As tecnologias digitais de informagdo e comunicagdo se caracterizam por uma nova forma de
materializagdo. A informagdo que vinha sendo produzida e difundida ao longo da histéria da
humanidade por suportes atdmicos (madeira, pedra, papiro, papel, corpo), atualmente circula
pelos bits — codigos digitais universais (0 e 1). As tecnologias da informatica, associadas as
telecomunicagdes, vém provocando mudangas radicais na sociedade por conta do processo de

digitalizagdo. Assim, uma nova revolu¢ao emerge, a revolugao digital.
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Digitalizada, a informagdo se reproduz, circula, se modifica e se atualiza em diferentes
interfaces. E possivel digitalizar sons, imagens, graficos, textos, enfim uma infinidade de

informagdes. Nesse contexto “a

informagao representa 0

principal ingrediente de nossa
tecnulu

j Convergéncia
tecnuluglca e de linguagens
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redes constituem 0
N : . encadeamento basico de nossa

udancas
: estrutura social” (CASTELLS,

1999, p. 505). Novos processos

- = . &
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virtuais de aprendizagem que

utilizam o digital como suporte,

a exemplo do ciberespago.

O ciberespaco surge ndao s6 por conta da digitalizagdo, evolugdo da informatica e suas
interfaces, propria dos computadores individuais, mas da interconexdo mundial entre
computadores, popularmente conhecida como internet. Da maquina de calcular a internet, muita
coisa mudou e vem mudando no ciberespaco. Essa mudanga se caracteriza, dentre outros
fatores, pelo movimento do faga vocé mesmo. O ciberespaco ¢ muito mais que um meio de
comunicacdo ou midia. Ele retne, integra e redimensiona uma infinidade de midias. Podemos
encontrar desde midias como jornal, revista, radio, cinema e tv, bem como uma pluralidade de
interfaces que permitem comunicag¢des sincronas e assincronas a exemplo dos chats, listas,
foruns de discussao, blogs dentre outros. A rede € a palavra de ordem do ciberespaco!

Rede aqui ¢ entendida como todo fluxo e feixe de relagdes entre seres humanos e as interfaces
digitais. Nessa hibrida relacdo, todo e qualquer signo pode ser produzido e socializado no e pelo
ciberespaco, compondo assim o processo de comunicacdo em rede proprio do conceito de
ambiente virtual de aprendizagem. Nesse contexto surge uma nova cultura, a cibercultura: “(...)
quaisquer meios de comunicagdes ou midias sdo inseparaveis das suas formas de socializagdo e
cultura que sdo capazes de criar, de modo que o advento de cada novo meio de comunicagdo
traz consigo um ciclo cultural que lhe € proprio” (SANTAELLA, 2002, p. 45 ¢ 46).

Esse processo de hibridagdo tecnologica fez com que o artefato digital ndo ficasse restrito a

uma maquina isolada (PC) transformando-se em um computador coletivo (CC) mais conhecido

5661



como internet, rede mundial e integrada de computadores (LEMOS, 2002, 2003). A nog¢do de
rede € a marca do social em nosso tempo. Ainda mais quando temos o computador conectado
movel (CCM). A rede ganha potencialidade no engendramento de ampliada composigio
comunicativa, sociotécnica, que se atualiza a cada relagdo e conexdo que estabelecemos em
qualquer ponto de sua extens@o. Tempo e espaco ganham novos arranjos influenciando novas e
diferentes sociabilidades. Segundo Serpa (2003), vivenciamos com a rede a espacializagdo do
tempo e a sincronicidade do espago.

Serres fala em espago e lugar:

Para que anfiteatros, classes, reunides e coloquios em lugares
determinados, até mesmo para que uma sede social, uma vez que
cursos e encontros podem ser realizados a distancia? Esses exemplos
culminam no exemplo do enderego: no transcorrer dos tempos, o
endereco se referia a um lugar, de moradia ou de trabalho; hoje os
programas de educagdo a distancia, ou o nimero do telefone celular
ndo mais designam um lugar determinado: pura e simplesmente, um
codigo ou um numero sdo suficientes. Quando todos os pontos do
mundo desfrutam de um tipo de equivaléncia, entra em crise a dupla
aqui e agora. Quando Heidegger, o filésofo mais lido no mundo na
atualidade, denomina a existéncia humana “ser-ai”, ele designa um
modo de habitar ou de pensar em vias de desaparecimento. A nogéo
teologica de ubiqiiidade — capacidade divina de estar em todos os
lugares — descreve melhor nossas possibilidades do que esse finebre
aqui-jaz (SERRES, 2003, p. 197).
Embora os espagos/lugares nao tenham acabado e continuem cumprindo sua fungao social, cabe
a reflexdo sobre novas e possiveis formas de agenciarmos redes de comunicagio para além das
convencionais relagdes espaciotemporais. As redes digitais permitem que estejamos
simultancamente em varios espacos, partilhando sentidos. A rede permite que cada
singularidade possa se conectar ¢ emitir mensagens. O pdlo da emissdo ¢ liberado permitindo
que o usudrio seja potencialmente emissor e receptor. Segundo Lemos, “os computadores
nasceram para ser maquinas de calcular, maquinas austeras, individualistas. A informatica sera
marcada pela transicdo destas maquinas apolineas em maquinas dionisiacas, efervescentes,
orgiasticas, cadticas” (LEMOS, 2002, p. 55).
Estas maquinas “dionisiacas, efervescentes, orgiasticas, cadticas” sdo para Serpa maquinas
“proposicionais”. A génese das “tecnologias proposicionais” (SERPA, 2000, 2003) se institui
no contexto do mundo moderno através das evolugdes burguesas (industrial e cientifica) entre
os séculos XVII, XVIII e XIX. Mas ¢ no século XX que as tecnologias proposicionais ganham
corpo, isto €, saem de projetos, prototipos ou simples algoritmos e evoluem para o uso
maquinico. Trata-se de um avango tecnologico fundamentalmente marcado pela evolugdo dos

microprocessadores e pela digitalizagdo da informagao, processos ocorridos na segunda metade

do século passado.
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Neste sentido, as tecnologias proposicionais destacam-se das demais pela capacidade de
articulagdo e convergéncia com as tecnologias anteriores, seja no aspecto da linguagem,
articulando a oralidade, a escrita e o proprio digital, seja no aspecto dos artefatos que
convergem maquinas musculares, sensoriais e cerebrais. O digital vem transformando todas as
midias em conversdo de sons de todas as espécies, imagens de todos os tipos, graficas ou
videograficas, e textos escritos em formatos legiveis pelo computador.

Isso é conseguido porque as informagdes contidas nessas linguagens
podem ser quebradas em tiras de 1 ¢ 0 que sdo processadas no
computador e transmitidas via telefone, cabo ou fibra otica para
qualquer outro computador, através de redes que hoje circundam e
cobrem o globo como uma teia sem centro nem periferia, ligando
comunicacionalmente, em tempo quase real, milhdes e milhdes de
pessoas, estejam elas onde estiverem, em um mundo virtual no qual a
distancia deixou de existir (SANTAELLA, 2001, p. 14).

Nesse contexto sociotécnico a ambiéncia cultural da origem ao que se denomina cibercultura
(Levy, Lemos, Santaella). O ciberespaco “¢ o hipertexto mundial interativo, onde cada um pode
adicionar, retirar ¢ modificar partes dessa estrutura telematica, como um texto vivo, um
organismo auto-organizante”; ¢ o “ambiente de circulagdo de discussdes pluralistas, reforgando
competéncias diferenciadas e aproveitando o caldo de conhecimento que ¢ gerado dos lagos
comunitarios, podendo potencializar a troca de competéncias, gerando a coletivizagdo dos
saberes”; ¢ o ambiente que “ndo tem controle centralizado, multiplicando-se de forma anarquica
e extensa, desordenadamente, a partir de conexdes multiplas e diferenciadas, permitindo
agregacoes ordindrias, ponto a ponto, formando comunidades ordinarias” (LEMOS, 2002, p.
131, 145 e 146).

Assim situado, o conceito de cibercultura diz respeito a simbiose homem e tecnologia digital em
rede enquanto processo de interproducdo ou de co-produgdo cultural. No proximo item
trataremos das especificidades do conceito e da pratica da educagdo online como um fenémeno

da cibercultura.

Especificidades de educaciio online como um fenémeno da cibercultura

A educagio online é o conjunto de acdes de ensino-aprendizagem ou atos de curriculo mediados
por interfaces digitais que potencializam praticas comunicacionais interativas e hipertextuais.
Cada vez mais sujeitos e grupos-sujeito, empresas, organizagdes, enfim, espacos
multirreferenciais de aprendizagem vém langcando mao desse conceito e promovendo a difusdo
cultural de suas idéias, potencializando a democratizagdo da informagéo, da comunicagdo e da
aprendizagem entre individuos geograficamente dispersos seja como elemento potencializador

da educagdo presencial e ou da educacdo a distancia. As tecnologias digitais mais utilizadas nas
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atuais praticas de educagdo online sdo os ambientes virtuais de aprendizagem (AVAs), as
teleconferéncias e as videoconferéncias.

Os AVAs agregam uma das caracteristicas fundantes da internet: a convergéncia de midias, ou
seja, a capacidade de hibridizar e permutar num mesmo ambiente varias midias. Midia ¢ todo o
suporte que veicula a mensagem expressada por uma multiplicidade de linguagens (sons,
imagens, graficos, textos em geral). Em alguns casos suporte e linguagem se hibridizam. Em
outras palavras, ¢ a unido das tecnologias informaticas e suas aplicagdes com as
telecomunicagdes e com as diversas formas de expressao e linguagens. Os ambientes virtuais de
aprendizagem envolvem ndo s6 um conjunto de interfaces para socializagdo de informagao, de
contetidos de ensino e aprendizagem, mas também, e, sobretudo, as interfaces de comunicagao
sincronas € assincronas.

A classificagdo “interfaces de contetidos” e “interfaces de comunicagdo” ¢ utilizada por nos
apenas por conta de uma organiza¢do conceitual. Chamamos de interfaces de contetidos os
dispositivos que permitem produzir, disponibilizar, compartilhar contetidos digitalizados em
diversas linguagens: texto, som, imagem. Tais formatos podem ser também apresentados como
mixagem, ou seja, mistura de linguagens, a exemplo dos contetidos audiovisuais que podem
misturar imagens, textos e som. Estes por sua vez podem ser apresentados em diversos suportes
como via hipertextos, multimidia ou hipermidia.

E chamamos de interfaces de comunicacao aquelas que contemplam a troca de mensagens entre
os interlocutores do grupo ou da comunidade de aprendizagem. Estas podem ser sincronas, isto
¢, contemplam a comunicagdo em tempo real (exemplos: chats, webconferéncias, entre outras).
Podem ser assincronas, isto €, permitem a comunicacdo em tempos diferentes (exemplos:
foruns, listas de discussdo, blogs e wikis entre outras).

Nas interfaces sincronas e assincronas contetido e comunicagdo sao elementos imbricados, ndo
podemos conceber os contetdos apenas como informagdes para estudo ou material didatico
construido previamente ou ao longo do processo de ensino-aprendizagem. Ademais, nao
podemos negar que contetdos sdao gerados a partir do momento que os interlocutores produzem
sentidos e significados via interfaces sincronas e assincronas.

A apropriacdo adequada dessas interfaces permite produzir conhecimentos num processo de
autoria e co-criagdo. O AVA seria como uma organizagao viva, em que seres humanos e objetos
técnicos interagem num processo complexo que se auto-organiza na dialdgica de suas redes de

conexoes. Para tanto recomendamos as seguintes agoes:

e Criar ambientes hipertextuais que agreguem intertextualidade, conexdes com outros sites

ou documentos; intratextualidade, conexdes no mesmo documento; multivocalidade,
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agregar multiplicidade de pontos de vista; navegabilidade, ambiente simples e de facil
acesso ¢ transparéncia nas informagdes; mixagem, integracdo de varias linguagens: sons,
texto, imagens dindmicas e estaticas, graficos, mapas; multimidia integragdo de varios
suportes midiaticos;

¢ Potencializar comunicagdo interativa sincrona, comunicagdo em tempo real e assincrona,
comunicacdo a qualquer tempo — emissor e receptor ndo precisam estar no mesmo tempo
comunicativo;

e Criar atividades de pesquisa que estimulem a constru¢do do conhecimento a partir de
situacdes-problema, onde o sujeito possa contextualizar questoes locais e globais do seu
universo cultural;

e Criar ambiéncias para avaliacdo formativa, onde os saberes sejam construidos num
processo comunicativo de negociagdes em que as tomadas de decisdo sejam uma pratica
constante para a ressignificacdo processual das autorias e co-autorias;

¢ Disponibilizar e incentivar conexdes ludicas, artisticas, navegagoes fluidas e simulagdes

(SANTOS, 2003, p. 225).

O AVA precisa ser uma obra aberta, na qual a imersdo, a navegacdo, a exploragdo e a
conversacao possam fluir na “loégica da completagdo” (SILVA, 2000, 2005). Isso significa que o
AVA deve agregar a criacao no devir, todos os participantes poderdo contribuir no seu design e
na sua dindmica pedagodgica. Como ja sinalizamos anteriormente, a codificacdo digital (bits)
permite que o sujeitos possam modificar os documentos, criando e publicando mensagens em
formatos variados.

Nas praticas convencionais de EAD, temos a auto-aprendizagem como caracteristica fundante,
ou seja, o cursista recebe o material do curso com instrugdes que envolvem conteudos e
atividades, elabora sua produc¢do individual retornando-a, via canais de feedback, ao professor-
tutor. Assim a aprendizagem ¢ construida e mediada pelo material didatico produzido a luz de
um desenho instrucional. A instrugdo unidirecional é o centro do processo. O sujeito aprende
solitario e no seu tempo e o material didatico estatico tem um papel muito importante.

O que muda entdo com a educacao online? Além da auto-aprendizagem, as interfaces dos AV As
permitem a interatividade e a aprendizagem colaborativa. O cursista aprende com o material
didatico e na dialdgica com outros sujeitos envolvidos — professores, tutores e outros cursistas,
através de processos de comunicagdo sincronos e assincronos. A cibercultura se constitui de
novas possibilidades de socializagdo e aprendizagem mediadas pelo ciberespago € no caso
especifico da educag@o formal pelos AVAs. Nesse sentido, ¢ fundamental nos preocuparmos

com a organizagao do projeto educacional que contemple as potencialidades do hipertexto, da
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interatividade e da simulagdo nestes novos espagos do saber. Potencialidades estas que nao sdo
excludentes entre si e que ndo sdo conceitos emergentes da cibercultura, mas que sdo por ela

potencializados.

Potencialidades das TICS

leitura

Contribuicies para a Educacao Online

As potencialidades das TICs no contexto dos AVA estruturam praticas de qualidade em
educagdo online. Ressaltamos que os conceitos de interatividade, hipertexto e simulagdo nao
emergem exclusivamente com o advento das TICs, entretanto, é no contexto da cibercultura que
ganham potencialidade por conta da plasticidade do digital. As interfaces de conteudo e de
comunicacdo dos AVA permitem interatividade e autoria. Segundo Silva (2000), interatividade
¢ um conceito da comunicacdo ¢ ndo da informatica, isto é, ele entende a interatividade como
atitude intencional no ato de se comunicar com o outro. Isso significa que os sujeitos da
comunicagdo co-criam a mensagem. E preciso que cada sujeito faga intervengdo fisica nas
mensagens. Nao hd interatividade no ambiente virtual se os sujeitos da comunica¢do ndo se
autorizarem. Portanto, para que haja interatividade, ndo basta apenas disponibilizar as
interfaces. Mais do que isso, é preciso que os sujeitos comuniquem de fato. Por outro lado, se
nao contamos com o potencial das interfaces, essa comunicagdo nao se efetiva num contexto em
que os sujeitos da comunicagdo estejam geograficamente dispersos. Nesse sentido a EAD
estruturada por midias de massa ndo conta com o potencial de interatividade propria das TICs
digitais online. Afirmamos, portanto, que nas praticas convencionais de EAD nao ha
interatividade, mas sim emissao separada da recep¢ao, uma vez que esses polos da comunicagao

nao se encontram conectados em interfaces, mas separados em emissores € receptores.
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Os produtos culturais que emergem da autoria ¢ da comunicagio interativa sdo em poténcia
hipertextos, isto €, textos que se conectam a outros textos através da polifonia dos sentidos que
sdo criados nos contextos dos AVAs. Além da hipertextualidade construida nas interfaces de
comunicacdo, os docentes podem se apropriar das interfaces de conteudos arquitetando o
material didatico ndo linear. As interfaces de conteiido permitem agregar e fazer convergir
diversas linguagens (som, imagem, grafico, video) e midias (impresso, radio, tv, cinema), que,
por sua vez, potencializam a leitura e a aprendizagem. Os conteudos deixam de ser pacotes
fechados e passam a ser universo semiotico plural e em rede. Seus /inks levam o leitor a adentrar
com autoria em conteudos estaticos ¢ dinamicos que se apresentam em diversos géneros
textuais. Mesmo sendo arquitetados com intencionalidade pedagogica, os contetdos
hipertextuais disponibilizados no AV A precisam ser encarados pelos docentes e discentes como
pré-textos, como proposicao, fazendo jus as TICs propositivas e a hipertextualidade propria do
pensamento humano. Cada sujeito que interage com o contetido hipertextual articula-o com sua
historia de leitura, produzindo novas conexdes e diversos desdobramentos desses contetidos.

A autoria do aprendiz pode ser potencializada com situagdes de aprendizagem que incentivam a
pratica da virtualizagdo através de atividades de simulac@o. Simular € virtualizar, questionar,
inventar, criar e testar hipoteses. Com a possibilidade de interatividade e do hipertexto, o sujeito
pode simular coletivamente, em colaboragdo com os demais sujeitos geograficamente dispersos
no ciberespaco.

A interatividade, o hipertexto e a simulagao trazem cortes epistemologicos e metodologicos para
a educagdo. Os sujeitos da cibercultura vivem e lancam mao desses fundamentos em suas
praticas sociais no ciberespago. Entretanto, quando se defrontam com praticas educacionais nos
AVAs encontram muito pouco ou quase nada desses fundamentos nos desenhos didaticos ou
curriculares dos cursos online. Essa constatacdo se fundamenta na transposi¢do das praticas
convencionais da EAD para os AVAs, tendo em vista que os fundamentos da cibercultura sdo
pouco conhecidos e vivenciados pelos educadores e gestores, que fazem das TICs digitais
online meramente recursos didaticos situados na logica da midia de massa. Nesse contexto estao
comprometidas a autoria, a polifonia e a criatividade em prejuizo da dindmica do AVA e da

modalidade online como fend0meno da cibercultura.

Consideracdes finais

A educagdo de qualidade independe da modalidade. E possivel ter educagio de qualidade
presencial, a distancia, online e em desenhos hibridos. Contudo, o exercicio de distinguir e
caracterizar cada modalidade educacional nos habilita a dizer de que lugar falamos ou

defendemos nossas idéias.
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Quando diferenciamos a educacdo a distidncia (EAD) da educagdo online é uma tentativa de
contextualizar e tratar a educacdo online de um lugar diferenciado. Do lugar de um contexto
socio-historico e cultural, onde computador/internet sdo instrumentos culturais de aprendizagem
(FREITAS, 2001, 2002). Isso ndo exclui a EAD interativa, principalmente quando o desenho
garante encontros presenciais entre os sujeitos baseados no construtivismo, na interatividade, na
teoria critica. Enfim, com referencial educacional que va além da instru¢do programada e
arquitetada.

A EAD ¢ uma modalidade educacional historicamente mediada por midias de massa (impressos,
audiovisuais em geral), que néo liberam o podlo da emissdo. Assim, os aprendentes interagem
com o desenho e materiais didaticos sem co-criar, juntamente com seus colegas e professores, o
conhecimento. As midias de massa ndo permitem interatividade no sentido do mais
comunicacional, do co-criar juntos a mensagem. Por conta do limite da midia de massa, a
modalidade a distancia privilegia pedagogicamente os conceitos de “auto-aprendizagem” e
“auto-estudo”. O sujeito interage com o material e aprende por esta mediagdo. A aprendizagem
colaborativa ndo ¢ vivenciada pelo aprendente. Neste modelo a qualidade dos processos ¢
centrada no desenho didatico ou instrucional, geralmente instrucionistas. A interacdo social,
quando acontece, ¢ de um para um, ou seja, professor/aluno — aluno/professor. O que podemos
ter — se o material for bem escrito ¢ desenhado — ¢ a interagdo com o texto do autor. Interacdo
pode até existir, mas interatividade ndo ¢ possivel com a mediacdo das midias de massa.
Infelizmente a grande maioria dos programas de EAD ainda trabalha com o paradigma
produtivo da sociedade industrial, que instituiu o modelo de curriculo inspirado pelas idéias de
Bobbitt e Taylor, o curriculo tradicional, que separa o processo de seus produtos e produtores. O
curriculo tradicional se preocupa, sobretudo, com a transmissdo de contetidos, em que uns
produzem para outros consumirem e executarem seus processos. Mesmo com a emergéncia da
cibercultura, das tecnologias digitais, da pedagogia construtivista, das teorias criticas (que
denunciam processos de colonizacdo) e pos-criticas do curriculo (que denunciam processos de
colonizagdo e anunciam a participagdo das diferencas de género, étnicas, sexuais e culturais na
constru¢do do curriculo), a grande maioria dos desenhos curriculares ainda se baseia na logica
da reprodutibilidade técnica, propria da midia de massa e do curriculo tradicional.

Muitos programas de EAD apresentam em seus documentos oficiais (curriculo oficial)
pressupostos de uma pedagogia critica, fundamentada por teorias interacionistas, hitorico-
culturais e na pratica demonstram via “atos de curriculo” (curriculo agdo) que ndo abandonaram
a pedagogia da fabrica e da educagdo bancaria. De um lado uns produzem contetidos e materiais
didaticos (equipe de produgdo), que sdo distribuidos em massa para “outros” consumirem na

légica de uma pretensa “auto-aprendizagem” (alunos). O discurso da auto-aprendizagem
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camufla o pouco ou quase nenhum investimento em aprendizagem-colaborativa. Neste modelo,
cursistas ndo interagem com outros cursistas € muito menos com seus professores/mediadores.
A docéncia mediadora ¢ substituida pela tutoria reativa, ou seja, em vez de arquitetar ¢ mediar
percursos de aprendizagem, os tutores apenas tiram duvidas, referentes aos contetidos
apresentados nos materiais didaticos, quando sdo solicitados. Quase ndo ha investimento em
encontros dialogicos que instituam curriculos pds-criticos em EAD, mesmo quando estes se
encontram face a face, nos polos presenciais; ou online pela internet e suas interfaces ou
videoconferéncias. O material didatico e o proprio cursista sdo o centro do processo e ndo a
relacdo dialogica entre os sujeitos envolvidos e entre estes e o proprio conhecimento. No
curriculo tradicional informagdo e conhecimento sdo uma coisa s6. Por este motivo € que os
conteudos e materiais didaticos sdo os grandes protagonistas. A sua distribuicdo em massa nao
garante a aprendizagem.

Sabemos bem que o conhecimento ndo pode ser transmitido, deve ser construido no processo.
Os materiais didaticos e as diversas tecnologias devem ser pré-textos para que novos textos
sejam construidos. Mesmo assim estes pré-textos devem ser obras abertas a cultura das
diferencas. Para tanto é preciso criar ambiéncias em que o coletivo possa problematizar as
questdes da ciéncia ressignificando sua vida pratica e a propria ciéncia na cidade ou no
ciberespago, podendo, assim, exercer a verdadeira cidadania. As tecnologias digitais com suas
interfaces de conteido ¢ de comunicacdo, em consonancia com uma visdo de curriculo
fundamentada na diferenga, poderdo instituir novas pedagogias em EAD. Para tanto, ndo
devemos subutilizar as TICs nem eliminar os docentes.

Ja contamos com Otimas teorias educacionais e comunicacionais (pedagogia da autonomia,
construtivismo, interatividade, inteligéncia coletiva, teoria critica e pds-critica do curriculo, etc.,
etc.). Agora com a liberagdo do pdlo da emissdo das tecnologias digitais podemos colocar em
pratica novos arranjos espaciotemporais para educar sujeitos geograficamente dispersos ou para
ampliar a pratica pedagdgica presencial. E nesse sentido que a educag@o online entra como
diferencial. Agora temos em poténcia midias interativas e aprendizagem colaborativa para além
da auto-aprendizagem e da midia de massa. Aprender com o outro mediado por tecnologias que
permitem de fato que estes “outros” se encontrem.

Na EAD os “outros” s6 se encontram se a metodologia for hibrida, ou seja, se tivermos
encontros presenciais nos polos ou centros de encontro. Ai ja ndo é mais EAD, ¢ educagdo
semipresencial. O encontro face a face entra para cumprir a fungdo comunicacional de uma
interacdo todos-todos que a midia de massa ndo permite. Mesmo assim nada pode ser garantido

do ponto de vista da interatividade. Os encontros presenciais podem ser meros “tira-diividas” ou
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exposi¢des de contetidos. Podem ser também momentos de muita interatividade com atividades
em grupos colaborativos, exposi¢oes participadas, entre outros.

Nao € o ambiente online que define e educacdo online. O ambiente/interface condicionam, mas
nio determinam. Tudo dependerd do movimento comunicacional ¢ pedagogico dos sujeitos
envolvidos para a garantia da interatividade e da co-criagdo. Acreditamos que aprendemos mais
e melhor quando temos a provocagdo do “outro” com sua inteligéncia, sua experiéncia, sabemos
que temos interfaces que garantirdo a nossa comunicagio com nossa fala livre e plural. E deste

lugar que conceituamos educacao online para além da EAD tradicional.
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