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RESUMO

O presente trabalho refor¢a a importincia de teorias que apresentam as tecnologias como meios
de complemento de aquisi¢cdo do conhecimento, pois, sozinhas, as tecnologias nao alcangam a
primazia e o rigor que ¢ dado para o discente. Em todas as etapas de ensino, ¢ primordial a
presenga do professor ou tutor, uma presenga que auxilie e norteie o conhecimento. Criados no
ambiente virtual de aprendizagem (AVA), os objetos educacionais formam estratégias que
reforcam o ensino presencial, o que ndo dispensa a presenga do professor, pois esse ¢ o mediador
do conhecimento, que utiliza ferramentas da cultura digital para suas praticas educativas. A
memoria de dados presente no virtual, sendo acessivel pelas ligagdes hipertextuais, links e
hiperlinks, permitem uma ampla abordagem do conhecimento, possibilitando conexdes cada
vez mais abrangentes e aliadas ao ensino em plataformas virtuais. Na primeira parte do trabalho,
relacionamos a importancia das ferramentas da Inteligéncia Artificial (IA), para uma maior
interatividade no ensino. Na segunda parte, destacamos a presenga dos AVAs como mais um
reforgo para a aprendizagem construtivista e da importancia do professor-tutor no processo de
transmissao do conhecimento presente na inteligéncia coletiva e na cibercultura. Também
destacamos os problemas da avalia¢do e da didatica, ja que temos uma nova re-modelagem da
sala de aula e um ensino mais hibrido e que exige maior participagdo. Na terceira parte,
destacamos os conceitos de interagao e de interatividade no contexto da mediagdo do ensino e
como ocorre na aprendizagem colaborativa, onde o discente participa e o professor ¢ sempre o
mediador do processo de aquisicdo do conhecimento. Na quarta e ultima parte, destacamos o
conceito de aprendizagem conectivista, pois, esse tipo de aprendizagem destaca toda essa
interacionalidade e colabora¢do por meio dos objetos educacionais, também salientamos a
presenca do computador como uma ferramenta importante nesse processo, uma vez que a
aprendizagem conectivista acrescenta um novo olhar sobre a aquisicdo do conhecimento por
meio de ferramentas tecnoldgicas que reforcam a importancia da aprendizagem colaborativa e
de um ensino mais interativo. Além do conectivismo, também desenvolvemos nosso trabalho
sob a luz das teorias socio-interacionista e educagao na cibercultura. Também destacamos a
leitura de autores sobre conhecimento de maquinas, estudos sobre a mente e linguagem.

Palavras-chave: Inteligéncia Artificial; Cibercultura; Aprendizagem colaborativa; Docéncia
Interativa; Conectivismo.



ABSTRACT

Teaching mediated by new Information and Communication Technologies (nICTs) aims to
optimize the traditional class learning and to provide the teacher with e-learning tools so that
students can still learn outside class by using said tools to improve their own learning and better
spend time on web. This monograph emphasizes the relevance of theories that present these
technologies as means to complement the learning experience since technology by itself cannot
reach certain level of excellence in teaching. All steps of teaching need the teacher/tutor as
essential participant to assist and orient the knowledge. The educational objects created in
virtual learning environments (VLEs) enable new teaching strategies that improve traditional
classes, they do not exempt the teacher presence since he/she is mediator to knowledge, utilizing
digital culture tools in education. Furthermore, the plentiful amount of data in the web, acessible
by hypertext, links and hyperlinks enable a vast access to knowledge and broad connections
associated to learning in virtual environments. In the first part of this monograph, we aim to
show how important are artificial inteligence tools to strengthen an interactive teaching. In the
second, we highlight virtual learning environments (VLEs) as backup for constructivist learning
and the important role of the teacher/tutor in transmitting the knowledge from collective
inteligence and cyberculture. We also approach the assessment and didactic difficulties that
emerge from a hybrid, remodelled classroom that requires more active participation. In the third
part, we highlight the concepts of interaction and interactivity in the context of mediating
teaching and collaborative learning, where the student takes part and the teacher acts as
mediator in the process of acquiring knowledge. In the fourth and last part, we highlight the
concept of connectivist learning, that focuses in interaction and collaboration with educational
objects, we highlight the computer as an important tool in this process, since connectivist
learning provides a new outlook at the acquisition of knowledge through technological tools
that reinforce how important are collaborative learning and a more interactive class. Besides
connectivism, we develop our work based on theories from pedagogues Vigotsky, Piaget, Frene
and Freire; philosophers, education and cyberculture sociologists like Descartes, Locke, Comte,
Lévy, Prensky and others. We also highlight authors of works on artificial inteligence, machine
knowledge, and studies on mind and language: Castells, Searle, Russell, Norving, Kurzweil,
Primo, Teixeira and others.

Keywords: Artificial intelligence; Cyberculture; Colaborative learning; Interactive teaching;
Connectivism.
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1 INTRODUCAO

Ensinar e aprender sdo processos que estdo apoiados na forma como o educador deve
olhar para as transformagdes culturais e tecnoldgicas da sociedade. Para isso, € preciso se lancar
aos desafios de introduzir novas praticas de ensino, que sejam criativas e inovadoras. O
aprendizado ¢ um processo criativo de aceitacdo e de assimilagdo de conhecimentos. Para
Mattar (2013), o aprendizado estd dentro, mas também esté4 fora de nds. Nas palavras do autor,
“o0 aprendizado ndo ¢ mais um processo que estd inteiramente sob o controle do individuo, uma
atividade interna, individualista: estd também fora de nods, em outras pessoas, em uma
organizacdo ou em um banco de dados” (MATTAR, 2013, p. 30).

Ainovagdo e a interagdo com as tecnologias digitais, no contexto escolar, comegam com
o interesse do educador em produzir para executar praticas pedagogicas com propostas de
atividades que sirvam de pontes para o acesso as novas tecnologias e linguagens digitais. E para
que sejam possiveis tais pontes, € necessaria a mediagdo pedagogica, pelo qual o professor € o
facilitador ou mediador do conhecimento.

A mediacgdo pedagdgica € a aproximacao em que o professor se coloca como motivador
da aprendizagem. Para Moran (2000), o professor se coloca “a disposi¢do de ser uma ponte
entre o aprendiz e sua aprendizagem — ndo uma ponte estatica, mas uma ponte “rolante”, que
ativamente colabora para que o aprendiz chegue aos seus objetivos”, ou seja, o professor
trabalha para debater o conhecimento e relaciona-lo para que seja significativo para o aluno, “‘e
que o ajude a compreender sua realidade humana e social, e mesmo a interferir nela” (MOR AN,
2000, 144-145).

A mediagdo ¢ o auxilio para que o discente conheca a realidade para procurar
transforma-la. E o percurso que se faz entre a assimilagdo do conhecimento e o pensamento
critico. Para isso, o professor deve ser um professor que proponha a reflexao e promova um
pensamento critico e transformador.

Para Perez e Castilho (apud MORAN, 2000, p. 145), “a mediagdo pedagogica busca
abrir um caminho a novas relagdes do estudante: com os materiais, com o proprio contexto,
com outros textos, com seus companheiros de aprendizagem, incluindo o professor, consigo
mesmo e com seu futuro”.

As novas tecnologias, que estdo vinculadas ao uso do computador, da informatica e das
ferramentas da educacdo a distdncia (EaD), sdo o nosso ponto de partida para o
desenvolvimento do presente trabalho, que tem como titulo “Formagdo continuada para a

docéncia interativa: inteligéncia artificial e relacdes de ensino-aprendizagem na cibercultura”,



onde pensamos o uso das TICs no contexto da sala de aula, e no papel do professor, que como
imigrante digital, encontra diversos desafios e precisa se esforcar para dialogar com o aluno
que ja nasceu imerso na era digital.

Para o desenvolvimento do nosso trabalho, nos apoiamos em teorias que apresentam as
tecnologias e as formas de interatividade e interagdo como meios de aquisi¢do do conhecimento,
apresentando as TICs como ferramentas de aprendizagem e com recursos mediados pelo
docente. Apoiamos-nos em teorias que apresentam as tecnologias e as formas de interatividade
e interagdo como meios de aquisi¢do do conhecimento. Pois, sozinhas, as TICs ndo atingem a
funcdo de educar, elas sdo ferramentas de aprendizagem, seus recursos devem ser mediados
pelo docente. O professor ¢ o mediador desse percurso. Ele estd entre as ferramentas de
aprendizagem e o discente que precisa desses conhecimentos para a vida.

Nos propomos em analisar o papel das TICs na mediag¢ao do ensino, com €nfase para a
Inteligéncia artificial, e armazenamento de dados na cibercultura, como aliadas no processo de
ensino e aprendizagem.

Na primeira parte do trabalho, buscamos contemplar o lugar da educagdo pela
aprendizagem interativa, ressalvando a importancia da inteligéncia artificial e da cultura digital
para a aprendizagem interativa.

Destacamos que temos ciéncia de que o professor chega a sala de aula sem fluéncia ou
formacdo de ensino que esteja aliado ao uso de tecnologias, que o auxiliardo na transmissao do
conteudo. No ensino aliado as praticas tecnoldgicas, isso € largamente dissociado da sua
formacao, pois os cursos de licenciatura, preocupados com os componentes curriculares, nao
possuem disciplinas que abordem o lugar da tecnologia na sala de aula, reforcando uma visao
conteudista e tradicionalista da propria transmissdo do contetido por ele mesmo'.

A segunda parte do trabalho associa os ambientes virtuais de aprendizagem (AVAs)
como complemento da sala de aula presencial, ressalvando a presenca do professor-tutor como
mediador do ensino. Assim, ¢ dada énfase a aprendizagem colaborativa, que comeg¢a no campo
presencial e se estende para o virtual, tendo uma re-modelagem do espago de aprendizagem,
para que nao seja apenas no campo fisico, mas que tenha no virtual, um espago de colaboragao
da aprendizagem, com o apoio do ensino a partir de objetos de aprendizagem e pesquisas

diversas na Web: como videos, textos e outros recursos que podem potencializar essa interagao,

! Pensando nos cursos de licenciatura da Universidade Estadual da Paraiba — UEPB, que contam com

programas institucionais de pratica docente, iniciagdo a docéncia, com excegdo do curso de Pedagogia da mesma
universidade, que tém em sua grade curricular, disciplinas sobre pratica docente e uso das TICs, outras licenciaturas
que também formam futuros professores, ndo possuem disciplinas que contemplam a pratica de ensino que
relaciona a tecnologia como ferramenta didatica.



que possibilita a relagcdo de afetividade e aproximacdo pela presenga virtual. Desenvolvemos
esta parte a luz da Teoria Soécio-interacionista de Vygotski, e de outros autores que relatam a
experiéncia da aprendizagem e sua forma emancipadora e transformadora do sujeito. Para
fundamentar as ideias dos pedagogos citados, e melhor entendermos os processos mentais de
aquisi¢ao e socializacdo do sujeito por meio da aprendizagem, mencionamos as teorias da
filosofia da educagdo empirista e racionalista, onde apresenta-nos os modos ¢ meios de
aprendizagem e mencionamos autores que desenvolvem esse percurso do ponto de vista da
aprendizagem conectivista.

Na terceira parte, destacamos os conceitos de interagdo e de interatividade, e a relagdo
ensino-aprendizagem mediada pelo uso das TICs. Na quarta e ultima parte, destacamos o
conceito de aprendizagem conectivista, esse tipo de aprendizagem destaca toda essa
interacionalidade e colabora¢do por meio dos objetos educacionais, também salientamos a
presenca do computador como uma ferramenta importante nesse processo, uma vez que a
aprendizagem conectivista acrescenta um novo olhar sobre a aquisi¢do do conhecimento por
meio de ferramentas tecnoldgicas que reforcam a importancia da aprendizagem colaborativa e
de um ensino mais interativo. Ressalvamos a importancia das técnicas convencionais de ensino,
estas que estdo largamente associadas a dinamicas de grupos, dramatizag¢des, além de jogos e
brincadeiras. Embora complexas para cada tipo de execugdo, essas técnicas desenvolvem a
capacidade e criatividade de analisar situagdes e simular problemas que facilitardo a
aprendizagem.

Outras técnicas da sala de aula presencial, como as aulas expositivas, debates a partir de
leitura e reflexdes de textos, tém a media¢do pedagogica aliada a sala de aula presencial.
Pensamos na presenca das novas tecnologias no processo de ensino-aprendizagem, ndo como
forma de substituicao do professor, mas como um meio de adequacao de técnicas tecnologicas
aliadas ao ensino. Pois, “pensada na educacao, a tecnologia € o que torna possivel a transmissao
e aperfeigoamento do conhecimento. Configura o processo educacional em sentido amplo,
inclusive no ambito que extrapola a educagdo formalizada nas escolas” (BARRETO, 2003, p.
25).

Ao tratarmos da formagao do professor para uma aprendizagem mais interativa com o
auxilio das tecnologias digitais na educagdo, ndo propomos métodos de estudo e de ensino ao
professor. Nosso proposito € apresentar reflexdes, sob a luz das teorias supracitadas, que nos
fazem refletir sobre ensinar, aprender, avaliar e pensar a respeito das diversas ferramentas de

interatividade e interacao na cibercultura, como aliadas no ensino e na aprendizagem.



2 A INTELIGENCIA ARTIFICIAL NA APRENDIZAGEM INTERATIVA

O campo de estudo da Inteligéncia Artificial (IA) ¢ definido como uma potencialidade
cognitiva, que tem a capacidade de apresentar previsoes, decisdes e servir até de companhia,
com a qual podemos interagir da mesma forma como interagimos com outros humanos. Para
Cachopo e Cardoso (1996, p. 27), “a IA € uma area interdisciplinar que congrega varias areas,
como a filosofia, a ciéncia da computagao, a psicologia, a sociologia, etc.”. O campo da IA esta
voltada para a preocupagdo do fazer da méaquina e, para isso, ¢ necessario o conhecimento de
toda a engrenagem computacional que envolve a programagao, que por meio de artefatos, sdo
colocados na maquina para que ela atinja os objetivos definidos, sobretudo de pensar e agir
como humanos.

A Inteligéncia Artificial (IA) é o campo da ciéncia da computacdo que tem como
objetivo a constru¢cdo e melhoramento de méquinas e ciéncia de dados, segundo Russell e

Norvig!: pensam e agem como humanos e pensam e agem racionalmente. Para os autores,

O comportamento humano ¢ complexo demais para ser capturado por qualquer
conjunto simples de regras e que, como os computadores ndo podem fazer nada mais
além de seguir um conjunto de regras, eles ndo podem gerar comportamento tao
inteligente quanto o dos seres humanos (RUSSELL; NORVIG, 2013, p. 1177).
Os estudiosos Russell e Norvig, no livro Inteligéncia Artificial, pontuam quatro
defini¢des acerca do comportamento inteligente da maquina, conforme pode ser verificado no

Quadro 1:

Quadro 1 — Definigdes acerca do comportamento da maquina

Sistemas que pensam como humanos Sistemas que pensam racionalmente

O novo ¢ interessante esfor¢o para fazer os computadoresO estudo das faculdades mentais pelo uso de modelos
pensarem... Maquinas com mentes, no sentido total e literal. computacionais.

Automagdo de atividades que associamos ao pensamento/O estudo das computagdes que tornam possivel
humano, atividades como a tomada de decisdes, a resolugdoperceber, raciocinar e agir.

de problemas, o aprendizado.

Sistemas que atuam como humanos Sistemas que atuam racionalmente

A arte de criar maquinas que executam fungdes que exigem/A Inteligéncia Computacional é o estudo do projeto
inteligéncia quando executadas por de agentes inteligentes.

pessoas.

Fonte: RUSSELL; NORVIG (2013. p.1177 apud FRANCO, 2014, p. 4-5).

Alguns autores dividem opinides quanto a IA, definindo-a como ciéncia ou como

engenharia. Para o cientista da computag¢do, John McCarthy (1927-2011), a [.A. ¢ tanto uma



10

ciéncia quanto uma engenharia, pois procura produzir maquinas inteligentes através de
dispositivos computacionais. Além disso, para que a maquina opere de forma inteligente, ¢
necessario o conhecimento de todos os conceitos que envolvem a inteligéncia, para que, dessa
forma, a maquina consiga chegar a uma exceléncia na aprendizagem e realizar atividades
melhor do que os seres humanos.

Para Rich e Knight (2018), a IA ¢ o “estudo de como fazer os computadores realizarem
coisas que, atualmente, as pessoas fazem melhor”. Assim como para Teixeira (2015, p. 31), “a
proposta da inteligéncia artificial no século XXI ndo ¢ mais replicar a vida, mas associar-se a
ela”. Com isso, a A parte da comunicagdo da maquina com o ser humano para que além da
interacdo ocorra um complemento de trabalhos e afazeres e, quem sabe, afinidades. Teixeira
ainda lembra que o projeto da ciéncia da computagdo parte da producdo do pensamento para
constituir a consciéncia artificial, por isso, “nas suas origens, na década de 1930, a ciéncia da
computagdo tinha como projeto o estudo do funcionamento da mente humana. Seu fundador,
Alan Turing, queria desvendar como a mente pode resolver problemas matematicos”
(TEIXEIRA, 2015. p. 29).

O envolvimento da méaquina ocorre para a obtencao de conclusdes de fatos complicados
em referéncia 2 memoéria do agente — o que é associada ao uso da légica®, inferéncias e
constru¢do de argumentos, que levardo a maquina ao planejamento de agdes para alcangar
objetivos. Em entrevista ao TED, o estudioso em IA, Sebastian Thrun, deixou claro dois
objetivos para os avangos da IA: “A IA ndo desenvolve consciéncia e a combinacdo da
inteligéncia humana com as maquinas, devem ter claro o objetivo de tornar-nos mais fortes”

A Inteligéncia artificial aponta alguns caminhos sobre a construgdo do conhecimento,
pois trabalha com a comunicagdo do agente humano com o robotico, além da intera¢do de
ambos, procurando treinar a maquina para a obtengao de conclusdo de fatos complicados em

referéncia 2 memoria do agente — o que é associada ao uso da légica*, inferéncias e construgio

2 Neste ponto, ressalvamos o conceito de consciéncia artificial, que assim como a inteligéncia artificial, o

problema da consciéncia esta atrelado a questdes que envolvem desde o replicar do pensamento de agentes
robdticos que pensam e/ou agem racionalmente até questdes de natureza ética e antropoldgicas. Do ponto de vista
da consciéncia humana, até o final do século XIX, a consciéncia comegou a ser vista como um processo racional,
também se acreditava que por tras de todo funcionamento psicologico, deveria haver uma origem fisica para uma
causa biologica para todos os efeitos mentais. Freud viu o cérebro humano em termos mecénicos, como um motor
a vapor, percebendo o cérebro como uma complexa rede neural, na qual os neurdnios acumulam carga elétrica, ¢
como resultado ¢ necessario descarregé-las, o sonho ocorre durante essas descargas. A consciéncia artificial deve,
portanto, partir do principio de que a inteligéncia artificial ¢ feita de materialidade, para tornar possivel a
consciéncia.

3 Baseada em logica de predicado que constroem os Sistemas de Deducdo em Regras (SDBR), ou Sistemas
Especialistas, tais ferramentas que a IA utiliza procuram simular o sistema nervoso, que incluem as redes neurais
e de células nervosas do cérebro para que seja possivel chegar a experiéncia da inteligéncia.

4 O processo de comunicagdo e/ou interatividade na Web marca a dinamica da historia dos recursos digitais
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de argumentos, que levardo a maquina a planejar suas agdes para obter objetivos. Tais
ferramentas possibilitam a IA procurar simular o sistema nervoso, que inclui as redes neurais e
células nervosas do cérebro, para que seja possivel a maquina obter uma experiéncia com a
inteligéncia.

Esses sdo alguns exemplos de interacdo entre o agente robdtico € o humano, e da
aprendizagem desses agentes e até da capacidade de demonstrar sentimentos. A interatividade
¢ a relacdo do ser humano com a maquina, acontece quando a emissdo e a recep¢ao podem
entender a mensagem. Sabemos que a emissdo ¢ da perspectiva do emissor, mas quando se
articula — emissao e recepgdo —, possibilitada pela dinamica vivenciada nas web 2.0 e 3.0, a
aprendizagem € construida de forma socio-construtivista, conforme observamos em alguns
filmes que trabalham a questdo da interatividade e da IA na sua modalidade forte.

No cinema, temos alguns exemplos de agentes que interagem e, de alguma forma,
acabam gerando alguns transtornos para os humanos: em Odisséia no Espago (2001), no filme
o robd HAL ¢ um programa que interage com o humano e que decide se rebelar contra a
tripulacdo de uma nave espacial; em Ex-machina: Instinto Artificial (2015), a robo EVA
desenvolve sentimentos através de desenhos e de uma linguagem que tornava possivel a
interagdo com humanos. EVA decide viver como uma humana e deixa para tras seu passado de
interagdo com outros robds, o seu criador e outro interacionista humano. Outro exemplo ¢ o
filme Her (2013), onde o humano se apaixona por um software, que organizava toda a vida do
agente humano.

O problema da inteligéncia de robos ¢ tdo antigo quanto o proprio problema do
pensamento. Se a questdo “pode uma maquina pensar?” tem despertado tanto o interesse de
programadores e cientistas da computacdo, o problema da aprendizagem e pensamento ¢ tao
antigo quanto os problemas da filosofia e da psicologia, que envolvem a questao dos autdmatos
e da dualidade mente-corpo. Temos, por exemplo, o problema colocado por Descartes no século
XVII, ao supor que os autdmatos, por realizarem tarefas programadas por humanos, podem
desenvolver inteligéncia, embora o problema da consciéncia seja defendido pelo filésofo como
algo impossivel para as maquinas. Para Descartes, a maquina pode desenvolver inteligéncia,

mas a alma e a consciéncia nao lhe cabem, pois estas sdo fornecidas apenas por Deus aos seres

da web. A Web 1.0, por exemplo, ¢ marcada pela passividade, pelos contetidos estaticos e por atender pesquisas
simples. A Web 2.0 é mais auténoma, visa a maior interacdo por meio de recursos como: redes sociais, realidade
aumentada, e pelo uso de dispositivos moveis, que tornam a experiéncia com aplicativos, interativas em todos os
campos. Por fim, a Web 3.0, que alguns estudiosos ndo sabem ao certo se ja estamos vivenciando, mas suas
caracteristicas sdo: a semantica ¢ a personalizagdo das informagdes, o que promove mais interconectividade ¢ mais
opgcoes de hiperlinks sobre lugares, pessoas, e outros ambientes que existem no mundo fisico, mas que também
tem seu espaco no ciberespago.
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unicamente dotados de razdo, ou seja, os seres humanos.

O ponto em que a maquina consegue interagir de forma consciente ¢ o que aproxima o
humano da maquina, a singularidade, que ocorre quando a inteligéncia da méquina se equipara
a humana. O filésofo da linguagem, John Searle, argumenta que “a geracdo de informagao
relevante ¢ exclusiva dos organismos e que a vida, inteligéncia e consciéncia sdo indissocidveis.
[...] a ideia de informacao relevante, ou seja, de significado, ndo pode ser gerada por sistemas
informacionais artificiais” (TEIXEIRA, 2015, p. 80).

Nao sendo tdo exponencial quanto Searle, Kurzweil no livro 4 era das maquinas
espirituais (2007), parte do principio de que “€ consciente quem se proclama consciente”, a
consciéncia ¢ um fato de afirmagdo e pouco de comprovacao. Em Como Criar uma Mente
(2015), Kurzweil reafirma tal suposi¢ao e acrescenta que a consciéncia, crengas, liberdade ou
livre-arbitrio sdo denominados herancas culturais e, portanto, podem fazer parte de qualquer
ser, seja dotado de matéria organica ou nao.

Continuamos com lacunas expressivas para argumentar acerca do problema da
consciéncia das maquinas, isso em decorréncia da propria dualidade mente-cérebro que
comegou com Descartes. Assim, ndo sabemos ao certo se a consciéncia humana pode ser
considerada algum tipo de software que pode ser replicado no virtual.

Contudo, pressupomos que para que o projeto de IA na sua modalidade forte seja
possivel, deve passar por duas etapas: o dominio dos conceitos relacionados as teorias da
aprendizagem e o dominio da linguagem, que dardo sentido as situagdes experienciadas pela
maquina e pelo agente humano. Neste ponto, analisaremos a importancia dos agentes e do

virtual para a constru¢do de uma aprendizagem significativa.

2.1 EDUCACAO E APRENDIZAGEM COLABORATIVA: ENSINAR E APRENDER COM
AS TICS e NTICs

A educagdo ¢ o meio pelo qual adquirimos conhecimentos voltados para a formagao da
empatia, valores atribuidos ao campo da ética e sentimentos que nos assemelham com a vida
em sociedade. A filosofia da educacao vé na educacao o processo pelo qual o individuo
desenvolve suas potencialidades para a humanizagao. O discurso socioldgico sobre a educacao
pensa o desenvolvimento da vida educativa como meio tanto de socializagdo do sujeito, quanto
de desenvolvimento de suas faculdades cognitivas e desenvolvimento da humanizagdo para a
vida em sociedade.

Entretanto, a educacao ¢ parte de um planejamento com processos, cujo enfoque esta na
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exploracdo das potencialidades da formagao do individuo. Essas atividades sdo construidas por
meio de tempo e espaco concreto ou virtual, que se manifestam por meio seja dos conteudos
explorados pelo mediador desse processo ou por agdes que influenciam comportamentos que
definiriam posturas de educacao.

A educacdo ¢ voltada para toda atividade social, politica e critica do sujeito. Para a
educacdo, uma pergunta ¢ primordial: “afinal, que tipo de sujeitos queremos formar?”.

A educacao pode ser direcionada, se levarmos em consideragao, por exemplo, a cultura,
0s meios e os acessos que o individuo possui. A formacao identitaria também ¢ um reflexo da
educagdo que o individuo adquiriu ao longo da sua formacao. Por outro lado, devemos também
considerar como essas influéncias sdo exercidas sobre a sociedade ¢ o estado na formacgao
humana do ser individual. A educacao ¢ o resultado de esforg¢os de orientacao que procuram
respeitar o sujeito em toda a sua individualidade e subjetividade, que o identificam como sujeito
pertencente a uma sociedade, na qual deve cumprir o papel de cidaddo e de sujeito critico. Tudo
isso ¢ resultado do esfor¢o do sistema educacional que pensa o sujeito em seu meio.

A instrugdo ¢ o ensino dos individuos voltado para a resolu¢do de problemas, para
resolver imprevistos ou situacdes que exigem um maior grau de conhecimento, mas que
dispensam a criticidade e reflexao. Quando pensamos em instru¢do, logo vem a mente a figura
do instrutor, como o de transito, por exemplo, onde sua fun¢do ¢ ditar ao aluno as regras que
devem ser seguidas, este por sua vez, deve apenas seguir o que lhe é ordenado. A instrucdo ¢
sempre direcionada para algo especifico, suas regras devem ser respeitadas e ndo cabem
reflexdes a respeito. Todavia, a linha que une a instrucao e a educagdo ¢ a mesma que perpassa
todos os conhecimentos e informacgdes a respeito de algo que nos fazem tomar uma atitude. O
processo ensino-aprendizagem depende da instrucdo para apresentar resultados. Instrucdo e
educacgao se unem pela presenca do ensino que tem, na didatica, diferentes meios de apresentar
o conhecimento ao discente. Etimologicamente, as palavras ensinar e aprender tém suas origens
no latim, onde insianare significa por insignire ou por signo. Aprender ou apprehenaere
significa apreender ou compreender, no sentido de memorizar ou simplesmente guardar

informacdes.

O ensino mediado através do uso de computadores pode realizar sob diferentes
abordagens que se situam e oscilam-se entre dois grandes pdlos... Num dos poélos,
tem-se o controle do ensino pelo computador, o qual ¢ previamente programado
através de um software, denominado instrugdo auxiliada por computador, que
transmite informagdes ao aluno ou verifica o volume de conhecimentos adquiridos
sobe determinado assunto. A abordagem adotada neste caso baseia-se em teorias
educacionais comportamentalistas, onde o computador funciona como uma maquina
de ensinar otimizada... o professor torna-se um mero espectador do processo da
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exploracdo do software pelo aluno.

No outro polo, o controle do processo € do aluno que utiliza determinado software
para ensinar o computador a resolver um problema ou executar uma sequéncia de
acdes... para produzir certos resultados ou efeitos... Aqui a abordagem ¢ a resolugdo
de problemas e a constru¢do de conhecimentos... o professor tem um importante
papel como agente promotor do processo de aprendizagem do aluno, que constroi o
conhecimento num ambiente que o desafia e o motiva para a exploragéo, a reflexdo,
a depuragdo de ideias e a descoberta de novos conceitos (MORAN, 2000, p. 24)

Ensinar pode “proporcionar condi¢des para que a aprendizagem seja produto de um
processo de construgdao de conhecimento que o aprendiz realiza na interagdo com o mundo dos
objetos e do social” (SALGADO, 2008, p. 35).

Deste modo, pensamos o uso das TICs na educagdo a partir das ferramentas que nos
fazem conhecer e nos encantar pelo virtual. Através do virtual, ¢ possivel criar uma sala de aula
virtual, preparar aulas que fazem uso de apps, tutores inteligentes, plataformas digitais,
exercicios online e todo o universo de ferramentas disponiveis para o professor, que se
encontram presentes na web. E um dos desafios para o docente que esta acostumado com as
ferramentas convencionais de ensino. Todavia, ndo pensamos nas TICs como forma de abolir,
discriminar e criticar o modelo de ensino que nos formou e nos instruiu para a sociedade.
Pensamos as TICs como meios para melhorar nossas formas de ensino, assim como as
ferramentas didaticas como meios para mediagdo da aprendizagem.

As TICs reforgam e modificam as praticas e fazeres socio-educativas, quando pensamos
em um cenario cujas finalidades educacionais sdo marcadas pelo uso constante de apps,
ferramentas virtuais e de socializacdo que encurtam distancias e reforcam a necessidade de um
crescente reforgo da alfabetizacdo digital. Ensinar e aprender fazem parte dos processos de
complexos esfor¢os socio-cognitivos, que objetivam o armazenamento de conhecimento e
habilidades.

As NTICs (Novas Tecnologias de Informacdo e Comunicacdo) abrem espago para
discussdes em torno dos seus impactos nas formas de ensinar, aprender e educar. Com o advento
das NTICs, o espago da sala de aula ndo se limita ao meio fisico, pois o que ¢ fisico se cria no
virtual com as mesmas atribui¢des dadas a um modelo tradicional de sala de aula.

Para Kenski (2007, p. 25), atribuimos o termo Novas Tecnologias de Informacao e
Comunicagao (NTICs) no sentido de: “novas tecnologias, na atualidade, estamos nos referindo,
principalmente, aos processos e produtos relacionados com os conhecimentos provenientes da
eletronica, da microeletronica e das telecomunicagdes”. Essas novas tecnologias possuem duas
caracteristicas importantes: seu espaco ¢ o virtual e o potencial de atuagdo estd na informagao.

Essas funcdes imateriais de atuagdo fazem com que confundamos as NTICs com



15

inovacao ou novidade no campo das tecnologias da informacdo. Entretanto, tanto as NTICs
quanto as TICs nao existem na maquina, porque suas bases sao imateriais, seu acesso se da pela
linguagem e todos os meios digitais que compreendem meios especificos de acesso a
informag¢do e comunicagao.

As tecnologias transformam nossas maneiras de pensar, agir € sentir no mundo, fazendo
de nos, sujeitos culturalmente mediados e movidos pelo que se encontra na web. Contudo, ndo
devemos nos limitar a nos referirmos as tecnologias apenas como utensilios ou equipamentos’
que fazem coisas mais rapidamente ou que nos auxiliam no nosso dia a dia, mas precisamos

pensar nos importantes beneficios e recursos oferecidos pelas mesmas®.

> Ndo sdo apenas maquinas, mas toda uma gama de utensilios que nos ajudam a viver com mais conforto,
comodidade e até qualidade de vida.

6Sabemos que a exposi¢io a aparelhos que emitem radiacdo, ondas e equipamentos que fazemos uso prolongado
como celulares, fones de ouvido e utensilios domésticos, como micro-ondas e televisdo, podem fazer mal ao
usuario. Ndo pretendemos abordar os problemas advindos de aparelhos e utensilios tecnoldgicos, nosso objetivo,
conforme mencionado, é equiparar os beneficios desta para a nossa vida e de que forma seus impactos atingem as
praticas de ensino.
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3 OS AMBIENTES VIRTUAIS DE APRENDIZAGEM

O ensino mediado por recursos que precisam da mediagdo do professor através de
recursos a distancia, ¢ quase tao antigo quanto a historia do pensamento ocidental. Exemplos
dessa pratica podem ser encontrados em situagdes tais como quando o filé6sofo romano, Séneca,
enviava cartas ao seu aluno sobre ligdes de vida e sabedoria; ou no caso do apostolo Paulo, que
enviava cartas aos cristaos, ensinando sobre a moral religiosa, a vida em Cristo e outros valores
associados ao cristianismo.

No entanto, nesses dois casos, tem-se a presenca do ensino mediado por recursos de
informagdo, além da figura do professor-tutor e de alunos, que, por sua vez, recebiam um ensino
voltado para determinada conduta ou para um determinado conhecimento.

O ensino a distancia [EaD] atinge resultados através do uso de recursos comunicativos
e tecnoldgicos. Porém, sua principal caracteristica em relagdo ao ensino presencial estd na
organiza¢ao dos materiais que facilitardo a aprendizagem e dos recursos empregados para a sua
execucao. Além disso, o ensino mediado por tecnologias ¢ marcado pela distancia real, onde o
virtual € a chave para compreender como ocorre esse ensino, bem como os meios empregados.

Para Moran (apud PIMENTEL, 2006, p. 11): “Educagao a distancia é o processo de
ensino-aprendizagem, mediado por tecnologias, no qual professor e estudantes estdo separados
espacial e/ou temporariamente”. Ja conforme Tripathi (apud PIMENTEL, 2006, p. 11), a
educacdo a distancia € uma experiéncia de ensino-aprendizagem planejada que usa um grande
espectro de tecnologias para alcangar os estudantes a distancia, e ¢ elaborada para incorporar a
interagdo com os estudantes e comprovar o aprendizado.

A EaD surgiu no Brasil em 1904 e contava com um ensino por correspondéncia que era
promovido pelo Instituto Radio Monitor. Em 1939, outras fundagdes passaram a oferecer cursos
profissionalizantes com a mesma modalidade. A partir da década de 1970, as aulas passaram a
contar com 0s recursos via satélite, e, em 1995, com a expansdo da internet, comegaram a
aparecer nas universidades.

Em 1990, a Lei de Diretrizes ¢ Bases Curriculares — LDB (Lei de n® 9.394, de 20 de
dezembro de 1990, §80), estabelece o ensino a distancia para todos os niveis de ensino,
inclusive para a formagdo profissional continuada: “O Poder Publico incentivard o
desenvolvimento e a veiculagdo de programas de ensino a distancia, em todos os niveis e
modalidades de ensino e de educacdo continuada”.

A EaD surgiu para superar as deficiéncias sécio-educacionais, para a formagdo de

professores e outras qualificacdes profissionais, além de aperfeicoamento de conhecimentos.
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Com sua expressiva expansio, a EaD procura aproximar o ensino, encurtar a distdncia entre
professor e aluno — cuja relagdo que sempre foi marcada pela separacao, seja a separagao no
sentido da distancia ou no sentido das maneiras de mediagao — e tornar o ensino uma realidade
ao alcance de todos.

As tecnologias estdo presentes em tudo o que fazemos, pensamos e desenvolvemos. Ela
esta presente nas nossas vidas, desde um simples telefonema, uma leitura de um texto ou mesmo
na verificagao das horas através do reldgio. A tecnologia permite a aplicagao do conhecimento
através de métodos, técnicas e materiais que permitem a interagdo e o compartilhamento que
possibilitam a constru¢do de um conhecimento.

A educagdo mediada por tecnologias permite a interagdo do professor e aluno,
possibilitando a constru¢do de conhecimentos a partir de objetos educacionais, blogs e foruns
presentes em plataformas de EaD, cuja finalidade ¢ a aprendizagem por meio de recursos
sincronos ou assincronos.

Nesse contexto, o AVA, ou Ambiente Virtual de Aprendizagem, sdo plataformas de
acesso para a realizacao de estudos e de cursos na modalidade presencial, semipresencial (b-
learning) ou a distancia (e-learning). O AVA tem a caracteristica de constituir essa forma de
material e ensino de apoio.

Os AVAs, tais como o 7e/Educ e o Moodle, sdo exemplos de importantes plataformas
que auxiliam na educag¢do a distancia, porque servem como mais um auxilio na EaD, que, por
sua vez, contribui para o crescimento dessa modalidade e eficiéncia do ensino.
Para gerir cursos e aproveitar a gama de materiais que a internet disponibiliza, os AVAs sao
espacos organizados por profissionais que buscam construir conhecimentos de uma area ou,
também, de forma independente.

Além disso, os AVAs sdo facilitadores do ensino, mas sabemos que ndo sao formas
unicas de constucao de conhecimento. Os AVAs atuam de forma permanente, diversificada e
atingem um numero cada vez mais abrangente de professores que procuram desenvolver
habilidades e que promovem um conhecimento dindmico, desta forma sendo capaz de construir

e desenvolver as potencialidades do discente. Conforme afirma Pimentel:

As novas tecnologias, por si s, ndo sdo veiculos para a aquisi¢do de conhecimento,
capacidades ¢ atitudes, mas precisam estar integradas em potentes ambientes de
ensino-aprendizagem, propiciando situagdes que permitam ao estudante ter acesso aos
processos de aprendizagem necessarios para atingir os objetivos educacionais
desejados (PIMENTEL, 2006, p. 84).

O ambiente de aprendizagem ¢ formado pelo aprendiz, por materiais (tarefas, atividades
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e leituras) e pelo agente de aprendizagem (professor ou tutor). Além destes, também existem os
ambientes virtuais tridimensionais, estes “ndo se tratam de simples projetos de educacao a
distancia, mas de novas concepcoes de educagdo, em que sdo utilizadas as mais atuais
tecnologias digitais, para se aprender mais e melhor” (KENSKI, 2007, p. 13). Esses ambientes
possibilitam a utilizagdo de recursos, como sala de aula dividida em dimensdes, com recursos
da realidade aumentada.

Para que o aluno/aprendiz construa seu conhecimento, as atividades ndo devem ser
impostas a ele, mas devem propor uma constru¢do de um aprendizado que promova o
desenvolvimento cognitivo e socio afetivo do discente.

Até o momento, a escola tem sido o unico ambiente de aprendizagem do qual dispomos.
E como todo ambiente de aprendizagem, sua finalidade ¢ atender a um publico que nao dispoe
de tempo de deslocamento, e por isso opta por um ensino virtual. Dessa forma, vemos o
surgimento dos AVAs como um meio importante para a democratizagdo do conhecimento e,
sobretudo, igualdade da educacdo, com mais pessoas no ensino superior € em outros niveis de
ensino.

O agente de aprendizagem ¢ parte da promog¢ao do conhecimento construido no AVA ou
em determinado ambiente que seja possivel a construgdo de um saber, seja aluno ou professor,
ambos promovem a facilitagio da aprendizagem. Conforme lemos em Delval (apud
SALGADO, 2008, p. 41-42), “qualquer individuo da nossa sociedade tem a predisposi¢ao
natural ndo s6 para aprender como para atuar como facilitador do processo de aprendizagem,
ensinando, transmitindo cultura e valores que a sociedade tem acumulado”. No entanto, apenas
o professor € responsavel para o sucesso da mediacdo, pois tem capacitagcdo e formagao para a
execucdo de tarefas que lhe foram concebidas para a promogao de tais execugdes.

O agente de aprendizagem deve atender algumas necessidades que o aprendiz soO
encontra nele, por exemplo, o fornecimento de suporte, informagao e desenvolvimento para
uma melhor constru¢do do conhecimento que esta sendo iniciado. Contudo, a formagao desse
agente de aprendizagem deve partir de abordagens séciointeracionistas, com énfase para as
teorias construtivista, comportamentalista e interacionista’. Essas teorias servem de norte para

que o agente de aprendizagem/professor possa entender e aplicar os conceitos disciplinares,

7 A diferenga entre: Freire, Piaget e Vigotski é que colocam énfase na aprendizagem construida através da interagdo
sujeito-objeto/sujeito-mundo. Com Piaget, a constru¢do do conhecimento parte da triade: assimilacdo-adaptagao-
acomodagdo. Piaget considera que a aprendizagem ocorre a todo momento, toda interag@o que € feita com o mundo
e com outras pessoas ¢ passivel de aprendizagem. Vigotski, Wallon ¢ Freire chamam atengdo para a importancia
da interacdo do grupo, para a aprendizagem, assim o conhecimento decorre pela observacdo e interagdo do
individuo com o meio.
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para desenvolver e contribuir para o desenvolvimento de habilidades e competéncias que serdo
postumamente cobradas do discente, pela sociedade.

E preciso compreender as potencialidades dos recursos pedagogicos das TICs no ensino-
aprendizagem e em situacdes de aprendizagem, onde o discente possa desenvolver a cognig¢ao,
a qual abrange aprendizagem, leitura, criatividade, trabalho colaborativo e desenvolvendo-se
cognitivamente.

Com as TICs, espera-se que o professor desenvolva um ambiente em que a
aprendizagem adquira uma re-significancia na formacdo do aluno. “A aprendizagem ¢ vista
como um processo interativo, ao mesmo tempo individualizador e socializador, que se realiza
com a mediacdo de outros sujeitos, de modo que a formagdo deve enfatizar a interagdo e o
trabalho coletivo” (SALGADO, 2008, p. 53).

Entretanto, quando se muda o ambiente de aprendizagem e a sala fisica passa a ser
virtual, e todo o material de consulta (livros, dicionarios, materiais de apoio) ndo precisa ser
mais necessariamente fisico, mas toda a gama de acervo disponivel na internet, com essas
condigdes e com o estudante imerso na interatividade, o professor precisa estudar meios de
avaliacdo, onde o aluno se sinta acolhido nesse novo formato de sala de aula e possa alcangar e
desenvolver suas potencialidades. Passa a fazer parte do planejamento do professor pensar a
partir de situagdes cujo enfoque se da na aprendizagem mediada pelo uso de diferentes
tecnologias. Desta forma, o que antes se tinha um perfil de professor, aquele que enviava cartas
ou que transmitia aulas através dos canais abertos de televisao.

Moran define aprendizagem como:

[...Jum processo de conhecimento em busca da realiza¢do plena do homem, no sentido
ético unico, que em linguagem comum chamamos felicidade. Ser feliz e celebrar a
vida ¢ sentir-se em comunhdo em todos os seres na experiéncia da vida-e-morte. Na
abordagem holistica, a aprendizagem implica em mudangas de valores. A
aprendizagem ¢ uma conversdo. A compreensao do universo s tem sentido €tico se
levar o homem a uma maior compreensao de si mesmo... O saber para poder é meio,
o saber para ser ¢ fim (MORAN, 2000, p. 95-96).

Novas formas de ensinar trazem novos desafios para o professor, sendo que sua
formacdo deve dialogar com os novos recursos que a sociedade faz uso, a escola como reflexo
da sociedade, precisa se atualizar com novas praticas de ensino. E, além disso, fazemos a
pergunta: se com o auxilio da tecnologia, o discente acessa uma imensiddao de contetdos,
pensamos esses conteudos como aprendizagem ou instru¢ao?

Tentaremos desenvolver nossas reflexdes partindo da importancia dos conceitos de

aprendizagem significativa na cibercultura.



20

3.1 EDUCACAO NA CIBERCULTURA

A cibercultura ¢ a constru¢ao de uma identidade idealizada a partir da cibernética. O que
¢ construido na cibercultura favorece o ciberespago, conforme afirma Lévy (1996, p. 129). Para
esse estudioso, o ciberespaco ¢ toda a memoria de dados que existe no virtual, que facilita o
acesso a registros compartilhados e contribui para constru¢do de memorias inteligentes e
coletivas dentro do virtual, enquanto que o ciberespaco ¢ o ponto de acesso da cultura

hipertextual, que ocorre por meio de links e hiperlinks. Conforme afirma o autor:

No ciberespago, como qualquer ponto ¢ diretamente acessavel a partir de qualquer
outro, serd cada vez maior a tendéncia a substituir as copias de documentos por
ligagGes hipertextuais: no limite, basta que o texto exista fisicamente uma tnica vez
na memoria de um computador conectado a rede para que ele faca parte, gracas a um
conjunto de vinculos, de milhares ou mesmo de milhdes de percursos ou de estruturas
semanticas diferentes (LEVY, 1996, p.48).
Outro ponto importante ¢ se considerarmos a cibercultura um produto da expansdo do
conhecimento, se pensarmos esse facil acesso e difusdo do conhecimento promovido pela
conexao de dados. Conforme constatamos a partir da leitura de Riidiger (2013), sobre As teorias

da cibercultura:

A cibercultura ¢ relevante, sobretudo, porque fomenta um movimento de interconexao
generalizada cada vez mais amplo, facil e cotidiano, que acelera a difusdo da
integragdo, da consciéncia ¢ da harmonia entre a humanidade. As redes em que ela se
apoia estimulam o aparecimento de uma nova ecologia cognitiva, a difusdo de uma
inteligéncia coletiva e a expansdo da cidadania, através do exercicio da
tecnodemocracia (RUDIGER apud LEVY, 2013, p. 160).

A interface criada pelo usudrio no virtual permite que o mesmo crie uma série de links,
ou seja, “janelas” de conexdes que mediam a pesquisa e direciona a novas interfaces, nos
conhecimentos, ¢ permite o didlogo com pessoas de outras culturas, paises, ou seja, permite o
didlogo e o conhecimento do “diferente”. A utilizagdo do virtual e a replicagdo de uma nova
vida também torna possivel a inteligéncia de maquinas e novas interfaces, conforme afirma
Lévy (1993), “uma interface homem/maquina designa o conjunto de programas e aparelhos
materiais que permitem a comunicagao entre um sistema informatico e seus usuarios humanos”
(LEVY, 1993, p. 176). Segundo Galvado (2014), estamos cada vez mais imersos na cibercultura,
a cibernética, que aliada a Inteligéncia Artificial e ao controle de busca de dados, cria formas

de auxiliar-nos em tarefas do cotidiano e, por isso, ¢ importante o aprendizado de maquinas.
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Atualmente, algumas pesquisas na area da Cibernética e da Inteligéncia Artificial ndo
tém a inten¢do de nos transformar em metade homens/metade maquinas, mas sim de
transformar o nosso mundo num lugar repleto de aparelhos que “pensem” e se
“comuniquem” conosco, facilitando varias de nossas tarefas do dia-a-dia. Sistemas
que acendem as luzes da casa, regulam a temperatura interna, ligam a TV no canal
preferido, etc. Aos poucos, as maquinas invadem nosso cotidiano alterando nossa
relagdo com o mundo natural, a cultura e os outros seres humanos, inclusive nossa
percepgdo do tempo, do espago e de nés mesmos (GALVAO, 2014, p. 64).

O espaco virtual do qual a cibercultura faz parte dispensa a nogdo espacial tal qual
conhecemos, pois, por meio da conexao em rede, podemos estar em varios lugares e o conceito
de espaco em si, desaparece. Desta forma, o socidlogo Baumam, no livro Globalizagdo chama
atencdo para um olhar além dos espacos fisicos que conhecemos e, para além desses espacos,
para o surgimento do espago cibernético, que fica aquém da nogao de tempo cronoldgico e além

das fronteiras dos espacos fisicos:

Sobre o espago planejado, territorial — urbanistico — arquitetonico, impos-se um
terceiro espago cibernético do mundo humano com o advento da rede mundial de
informatica. Elementos desse espaco, de acordo com Paul Virilio, sdo “desprovidos
de dimensdes espaciais, mas inscritos na temporalidade singular de uma difusdo
instantanea [...] com a interface dos terminais de computadores e monitores de video,
as distingdes entre aqui e 14 ndo significam mais nada (BAUMAN, 1999, p. 24-25).
O espago cibernético ¢ uma interessante aposta quando pensamos no desenvolvimento
e envolvimento do agente humano em um mundo onde ndo existem fronteiras e limites para
criacdo de uma nova identidade. Aprender na cibercultura ¢ estar disposto e, sobretudo, curioso
quanto a essas novas formas de viver em sala de aula, bem como se relacionar com outras
pessoas, e ensinar na cibercultura ¢ entender essa nova engenharia da sala de aula para criar

possibilidades de ensino e aprendizagem.

3.2 AVALIACAO E DIDATICA NA CIBERCULTURA

O ensino tradicional parte do conteudo e ¢ explanado por meio de aulas de apresentagcao
do contetdo, exercicios de fixagcdo da aprendizagem, utilizagao de laboratérios de informatica
e exigéncia da participacdo do aluno nas atividades. Fazem parte da formagao do aluno e sdo
pontos para que o professor possa avalia-lo. A avaliacdo ¢, sobretudo, parte do conhecimento
que foi trabalhado com o discente. No ensino mediado pelas Novas Tecnologias, ndo pensamos
na substituicdo de materiais, como o livro didatico ou até mesmo a substitui¢ao do professor,
mas no caso da avaliagdo, pensamos o ensino e aprendizagem colaborativa, em que o professor

ao apresentar um universo de saberes para seus alunos, seu foco ¢ incentivar a aprendizagem
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para que seja construido o conhecimento, através de plataformas e sitios online, que otimizem
e colaborem para a constru¢ao do conhecimento do discente.

A avaliacdo deve ser colocada como parte de um percurso, que comeg¢a com a
assimilagdo do aluno com o contetido, ou o objeto a ser conhecido, e que funciona como uma
tarefa que motive e incentive a aprendizagem.

O ensino colaborativo ¢ um desafio para as possibilidades de ser professor e para o aluno.
Nesse momento, ¢ importante que o professor se coloque no lugar que ¢ dado ao aluno. Este,
que outrora era agente passivo do conhecimento, hoje ganha espaco na aprendizagem
colaborativa. Como nos lembra Marques (apud SANT'ANNA, 2014, 29), avaliar “¢ um
processo continuo, sistematico, compreensivo, comparativo, cumulativo, informativo e global,
que permite avaliar o conhecimento do aluno”. A avaliacdo também abre um leque de
possibilidades para o professor utilizar metodologias que otimizem o tempo em sala de aula e,
em alguns casos, serve como diagnostico de praticas de ensino.

As tecnologias interativas permitem a elaboragdo e construcdo conjunta de conteudos
por parte do professor com o aluno, e do receptor, o aluno e do professor. A troca de
conhecimento promove a comunicagao para a educagdo interativa, que promove a constru¢ao
de uma comunicagio que alterna os papéis — seja de emissor por parte do professor e aluno,
e/ou receptor, aluno e professor.

Conseguir incorporar de forma pedagogica, dindmica e interdisciplinar as tecnologias
interativas ¢ o que faz a diferenga na comunicagdo por uma postura interdisciplinar e
motivacional em relagdo as tecnologias. E, além disso, deve-se também colocar a disposi¢ao do
aluno ferramentas online para avaliagdo. As tecnologias ampliam possibilidades de ensino e de
avaliacdo do conhecimento, que vao muito além do curto, limitado e rigido tempo da sala de

aula presencial. Conforme lemos em Kenski,

A revolucdo digital transforma o espaco educacional. Nas €pocas anteriores, a
educagdo era oferecida em lugares fisica e “espiritualmente” estaveis: nas escolas e
nas mentes dos professores. O ambiente educacional era situado no tempo e no espaco.
O aluno precisava deslocar-se regularmente até os lugares do saber —um campus, uma
biblioteca, um laboratério — para aprender. Na era digital, ¢ o saber que viaja veloz
nas estradas virtuais da informagao. Ndo importa o lugar em que o aluno estiver: em
casa, em um banco, no hospital, no trabalho. Ele tem acesso ao conhecimento
disponivel nas redes, e pode continuar a aprender (KENSKI, 2003, p. 32).

Uma nova didatica de ensino, que se preocupa com a maior aproximagao do conteudo
trabalhado com a realidade do aluno, também propde novas formas de avaliacdo. Se ndo ocorrer

desta forma, todo o trabalho docente inovador se perde em uma avaliagdo que ainda prioriza a
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rigidez e inflexibilidade do ensino, e ndo a pesquisa e a criagdo de objetos educacionais no
espaco virtual. O ensino colaborativo comeca na sala de aula presencial e continua no virtual.
As tecnologias ditas colaborativas, além de facilitar a colaboracdo e otimizagdo da
aprendizagem colaborativa, também tornam possivel a otimiza¢ao de linguagens de multiplos
tipos de aprendizagens, assim como formas que o professor deve atender ao aprender para

ensinar.

3.3 AINTELIGENCIA COLETIVA E CIBERCULTURA: A INTERNET E O ENSINO
INTERATIVOS

A linguagem ¢ a capacidade de comunicagdo, que ocorre por meio de codigos que sdo
decodificados em linguas, sentimentos e relatos sobre opinides e culturas. Ambas também sdo
modos de identidade do individuo imerso numa coletividade. Nesse aspecto, a linguagem se
diferencia da lingua, pois, esta € o que identifica a cultura do individuo e aquela ¢ o modo como
a lingua esta posta. Deste modo, a linguagem passa a ser todo meio de comunicagdo que nos
identifica como autores da nossa identidade, historia e fazer humanos, ¢ por meio dela que nos
identificamos como povo e construimos nossa historia.

No percurso do fazer da linguagem humana, trés tipos de linguagens marcam nossa
historia: a linguagem oral/falada, a escrita e a digital. Quando nos referimos a linguagem no
campo de ferramentas digitais, logo nos deparamos com os conceitos de internet, hipermidia e
hipertexto, que fazem parte de um longo percurso linguistico, que comega com o avanco da
lingua e ao chegar ao avango das tecnologias da informagao e comunicagao, aparecem ligados
por meio de ferramentas de textos, que ao lado dos recursos do virtual, formam hiperlinks,
hipertextos e hipermidias. Tudo para facilitar nossa forma de ler, tornando o texto uma
experiéncia, e contribuindo para a inteligéncia coletiva e a formagao da cibercultura.

A Linguagem ¢ toda a capacidade humana de fazer uso de sistemas complexos de
transmissao cultural que identifica e diferencia culturalmente um individuo de outro. Toda
referéncia a uma linguagem para entendimento especifico de determinada area ¢ chamada de
linguagem. Contabiliza-se cerca de 6000 linguas faladas no mundo. As linguas de sinais, os
codigos e a linguagem para programagao de computadores sdo linguagens criadas para um
publico ou estudo especifico, ambos se remetem a codificagdo e decodificagdo de sistemas
complexos de comunicagdo, criados com a finalidade de comunicagao especifica.

O trabalho da linguagem ocorre pela aprendizagem de comunicagdo, que ocorre por

meio do acesso a faculdade cognitiva que € responsavel pela aprendizagem humana. Existem
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varias formas de identificar a cultura, seja através dos seus costumes, hébitos, formas de se
relacionar com o mundo ou tudo o que se relaciona com um determinado povo. As expressoes
artisticas, como musica, danga, literatura, desenhos, pintura e cinema, sdo formas a priori, ou
seja, antes da experiéncia linguistica e do ser humano expressar sentimentos e suas
particularidades culturais, que expressam sentimentos e valores estéticos, como a beleza, a
religiosidade e visdes sobre ser e estar no mundo.

A linguagem oral ou verbal ¢ a mais antiga forma de formacao de identidade de um povo
e, embora contenha algumas limitagdes para determinados grupos, a linguagem oral foi a
primeira forma de perpetuacdo da literatura arcaica que construiu e formou a identidade para as
futuras geracdes. Como exemplo, podemos citar as narrativas de historias, a poesia, 0os contos
€ as musicas, que comegaram a formar as relagdes entre o humano e o divino, além de ser nossa
principal forma de comunicagdo e informagao. Desta forma, a linguagem oral marcou o inicio
da aprendizagem e da educagdo humana.

A linguagem escrita apresentou-nos uma visao registral sobre histdrias, poemas e cantos
que exigiam a memoria como principal aliada®. A linguagem ¢é a guarda do pensamento de um
povo e, quando pensamos, por exemplo, sobre a linguagem no campo digital, nos baseamos em
intempestivos modos de pesquisas que o virtual guarda, com ferramentas de texto virtual.

Conforme coloca Beiguelman (2003):

Ao clicar nos links, o leitor ndo sai do lugar, porém promove um novo arranjo da
composicdo, alterando o conteudo dos paragrafos e abrindo as frases a novas
sequéncias (...) impde um ritmo de leitura que parece fluir em um meio liquido,
recondicionando a narragdo literaria para muito além do convencional formato de
“marcha de palavras”, inventando um processo de interagdo com o contetido somente

possivel no meio digital (BEIGUELMAN, 2003, p. 23-24).

Quando falamos em escrita, logo pensamos em utiliza¢gdo de sinais ou simbolos que t€ém
como objetivo a comunicagdo e o registro de pensamentos humanos. Tradicionalmente,
conceba-se que a escrita possui formas de transmissdo auxiliadas ao texto escrito, cuja
durabilidade ¢ determinante para a transmissdo da cultura a qual se faz parte.

O virtual ¢ toda forma de conexao estabelecida pelas ferramentas das TICs (Tecnologias

da Informag¢do e Comunicagdo), possuindo ou ndo acesso a internet, essas ferramentas

8 Em relagdo aos tipos de escrituras, ressalvamos que as escritas hieroglifos, romanicas (baseadas no

alfabeto latino), arabicas (baseadas no alfabeto arabico), cirilicas, hebraicas (baseadas no alfabeto hebraico),
helénicas (baseadas no alfabeto grego), hindus (baseadas no devanagari — escrita desenvolvida na Asia, muito
falada desde o século XII), sdo exemplos de escritas. Entretanto, ressalvamos que na maioria das vezes, a intengo
da escrita ¢ além da produgdo de textos, também o registro destes para a posteridade, pois, a escrita ainda ¢ um
importante meio de identificar determinado povo e cultura.


https://pt.wikipedia.org/wiki/Texto
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(computadores, smartphones, tablets, etc.) potencializam e disseminam informagdes a um
grande numero de pessoas de qualquer parte do mundo.

Com a quantidade do fluxo de informagdes disponibilizadas no virtual que
acompanhadas das interagdes, o virtual tém transformado nossa forma de ser e estar no mundo,
sobretudo nos impactos na area da satde, comunicacao e, principalmente, na educagdo, o que
interfere na forma como nossos alunos obtém informacgoes. As informacoes alocadas no virtual,
como fontes, leituras, videos, acessos a links e hiperlinks que abrem outras janelas para
informagdes na web, formam a Inteligéncia Coletiva.

O trabalho da Inteligéncia Coletiva ¢ de construir, no virtual e no ciberespago, novos
espagos de conhecimentos e disseminagdo de informagdes. Qualquer pessoa pode contribuir
para a disseminagdo de informagdo na web, desde que coloque fontes e tenha propriedade
acerca do que fala. Essa facilidade em colocar informagdes na web € objeto de muitas criticas
entre os especialistas, pois a internet acaba dando voz a pessoas que nao sabem de determinado
assunto, mas ndo ¢ por isso que deixam de opinar, agregando mais informacdo a Inteligéncia
Coletiva.

A Inteligéncia Coletiva ¢ classificada, pelo filésofo Pierre Lévy, em trés modelos:
inteligéncia conceitual (abrange conceitos nao materiais e abstratos), inteligéncia técnica (é o
conhecimento de dimensdo pratica e elementos concretos) e a inteligéncia emocional (esta no
campo das relagdes pessoais promovidas pelas diversas formas de interacdes em rede).

A Wikipédia € um exemplo interessante de inteligéncia coletiva. Autodefinindo-se como
“a enciclopédia livre que todos podem editar”, trata-se da experiéncia mais concreta da
Inteligéncia Coletiva, ou seja, uma enciclopédia em formato digital onde cada colaborador
ajuda na construcdo de artigos sobre determinados assuntos, contribuindo com seus
conhecimentos e disseminacao de outras fontes, tais como livros, artigos, links, hiperlinks e
outros formatos de interagdo com o conhecimento, quais sejam das formas sincronas ou
assincronas.

As ferramentas de multimidias e hipertexto que também formam a Inteligéncia Coletiva
sdao promovidas pela linguagem digital, pensam a comunicagdo visando a interatividade pelo
viés multidimensional dos processos comunicacionais. Para Packer e Jordan (apud CASTELLS,
2003, p. 165), “interatividade: a capacidade do usuario de manipular e afetar diretamente a
experiéncia da midia e de se comunicar com outros através dela. Hipermidia: a ligacdo de
elementos separados da midia uns com os outros para criar uma trilha de associagdo pessoal”.

O termo hipertexto foi criado por Ted Nelson, como uma forma de definir e produzir

textos, disponiveis pelas tecnologias. Para o autor, o hipertexto possibilita novas formas de ler,
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escrever e desenvolver a criatividade como formas ndo lineares de textos, hipermidias,
multimidias, entre outros.

Para Castells (2003, p. 166), “hipertexto ¢ um sistema interativo real, digitalmente
comunicado e eletronicamente operado, em que todos os fragmentos de expressdo cultural,
presentes, passados e futuros, em todas as suas manifestagdes, poderiam coexistir e ser
recombinados”.

O hipertexto ¢ uma ferramenta de software criada por Berners-Lee, mais conhecido
como Tim Berners-Lee (Timothy John Berners-Lee). Ele customizou um software que permitia
acrescentar informagdes ao texto, bastava que o computador estivesse conectado a internet

através do: HTTP, MTML e URI ou URL.

Trabalha-se ai com o conceito de “fusdo dindmica” que aponta para novas formas de
literariedade. Formas essas que sdo agenciadas por um processo de letramento
expandido, preparado para a leitura de linguagens a um s6 tempo cinematograficas,
videograficas, textuais e sonoras (BEIGUELMAN, 2003, p.22).

A internet oferece, além da criagdo de ambientes de aprendizagem, espagos para a
socializa¢do, compartilhamento de dados e de materiais, que criam uma memoria coletiva de
informagoes, que ndo oferece apenas recursos de pesquisas na area desejada, mas que possibilita
a utilizacdo de varias midias, como imagens, videos, infograficos, jornais, radio, televisdo,
audio, e outros. Os ambientes de multimidias oferecem condigdes para o desenvolvimento do
interesse pela aprendizagem interativa, relacionada a tecnologia e aos ambientes corporativos
de aprendizagem virtual. Desta forma, “a Internet ndo passa de um grande texto, um imenso
sistema de enderecamento que opera a desconexao entre a interface e a superficie, aprofundando
a “desobjetificacao” dos suportes de leitura” (BEIGUELMAN, 2003, p.19). Essa interconexao
de todas as redes de computadores, em qualquer lugar do mundo, engrandeceu o projeto inicial
do hipertexto e da telecomunicagdo e o sonho que estava na mente dos cientistas da computagao

na década de 1969. Desta forma,

O poder de processamento, os aplicativos e os dados ficam armazenados nos
servidores da rede, e a inteligéncia da computacdo fica na propria rede: os sitios da
web se comunicam entre si e t€ém a disposigdo o software necessario para conectar
qualquer aparelho a uma rede universal de computadores (CASTELLS, 2010, p.89).

Essas conexdes, que inicialmente relacionam elementos separados como videos e
imagens, se ligam a textos formando hipertextos. O hipertexto ¢ a conexao de varios fragmentos

de um texto, onde os conteudos dialogam, sua principal interface ¢ sua forma hibrida, sendo
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uma janela de dados ao usudrio. Os elementos textuais (in)formais do hipertexto sdo similares
as redes semanticas da Inteligéncia Artificial (IA), consistindo como ferramentas de
interconexdes como nos de acesso. No caso dos hipertextos, funcionam como janelas de
conteudo e de armazenamento de dados, € busca e opcdes de pesquisa ou palavras-chave que
sdo direcionadas por robds. Tudo para que o usudrio tenha a melhor experiéncia na sua busca e
também contribua para a Inteligéncia Coletiva.

O virtual parte da otimizagdo da internet e do papel imitador da realidade, ou seja, trata-
se da simula¢do de situacdes, fendmenos e objetos reais que existem no mundo fisico e imaterial.
O virtual acompanha principios que desempenhamos no mundo material: ensino e
aprendizagem virtuais, comunicagao virtual e mundo virtual. No texto O que é o virtual? (1996),
o filosofo francés Pierre Lévy destaca o fato de o virtual aparecer associado com trés fenomenos
da tecnologia da informacdo: o hipertexto, hipermidia ou multimidia. Tais fenomenos se
apresentam como recursos para entendermos as engrenagens dos fendmenos do virtual, pelo
qual se ligam as conexdes, como ocorrem com nossas redes neurais. Conforme afirma Lévy

(1996):

O hipertexto, hipermidia ou multimidia interativo levam adiante, portanto, um
processo ja antigo de artificializacdo da leitura. Se ler consiste em selecionar, em
esquematizar, em construir uma rede de remissdes internas ao texto, em associar a
outros dados, em integrar as palavras e as imagens ao texto, em associar a outros dados,
em integrar as palavras e as imagens a uma memoria pessoal em reconstrugao
permanente, entdo os dispositivos hipertextuais constituem de fato uma espécie de
objetivacdo, de exteriorizagdo, de virtualiza¢do dos processos de leitura (LEVY, 1996,
p- 43).

De acordo com Moran (apud SALGADO, 2008), os recursos de hipermidia e multimidia

operam como recursos de personalizagdo dos recursos midiaticos, tornando o contetido para o

AVA (Ambiente Virtual de Aprendizagem) mais dindmico e interativo.

Os meios de comunicagdo operam imediatamente com o sensivel, o concreto,
principalmente, a imagem em movimento. Combinam a dimensdo espacial com a
cinestésica, onde o ritmo torna-se cada vez mais alucinante (como os videoclips). Ao
mesmo tempo utilizam a linguagem conceitual, falada e escrita, mais formalizadora e
racional. Imagem, palavra e musica se integram dentro de um contexto
comunicacional afetivo, de forte impacto emocional, que facilita e predispde a
conhecer mais favoravelmente (MORAN apud SALGADO, 2008, p. 68).

O hipertexto liga uma informagdao a outra no texto da web e relaciona um objeto
informativo a outros objetos por meio de links navegaveis, conectados acessivelmente. Esses

links sdo chamados, pelo fildsofo francés Pierre Lévy, de nds:
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Tecnicamente, um hipertexto é um conjunto de nds ligados por conexoes. Os nos
podem ser palavras, paginas, imagens, graficos ou partes de graficos, sequéncias
sonoras, documentos complexos que podem eles mesmos ser hipertextos. Os itens de
informagao ndo sdo ligados linearmente, como em uma corda com nés, mas cada um
deles, ou a maioria, estende suas conexdes em estrela, de modo reticular. Navegar em
um hipertexto significa. Portanto, desenhar um percurso em uma rede que pode ser
tdo complicada quanto possivel. Porque cada nd pode, por sua vez, conter uma rede
inteira (LEVY, 1993, p. 33).

O nativo digital cresce acessando uma imensidao de opg¢des de hiperlinks, sendo que o
ambiente digital ¢ o espaco onde as ferramentas de acesso as outras janelas se fundem para
trazer um maior enriquecimento de multimidias a pesquisa. O imigrante digital, que passou

grande parte da vida amadurecendo ideias no papel e nas bibliotecas, vé esse campo dos

hipertextos como um mar de conteudos, e nés somos uma ilha em meio a esse mar.

O hipertexto e a hiperleitura que ele permite e produz transformam as relagdes

possiveis entre as imagens, 0s sons e os textos associados de maneira nao-linear,

mediante conexdes eletronicas, assim como as liga¢des realizadas entre os textos

fluidos em seus contornos e em numero virtualmente ilimitado. Nesse mundo textual

sem fronteiras, a nogdo essencial torna-se a do elo pensado como operagdo que

relaciona as unidades textuais recortadas para a leitura (CHATIER, 2002, p. 108-109)°.

As ferramentas de comunicagdo servem para estimular a colaboracdo, a interacdo do

grupo e desenvolver o conhecimento e acdes comunicativas. Algumas ferramentas elucidam
essa interconexao e interatividade e s3o mais usadas no contexto educacional. Vejamos algumas

ferramentas utilizadas na EaD e seus respectivos tipos de comunicagao:

Quadro 2 — Ferramentas sincronas e assincronas:

Ferramenta Tipo de comunicacio Potencializaciao

Forum, E-mail ¢ Blog  |Comunicagao assincrona  |Promove o desenvolvimento de debates e maior interagdo
com outras pessoas.

Chat, Webconferéncia e (Comunicagdo sincrona Promove didlogo e discussdes por bate-papo e permite que
Audioconferéncia se tirem duvidas ou se faga colocagdes em tempo real.
Mural Comunicag¢do assincrona | Mensagens divulgadas por alunos e professores, como:

links, hiperlinks, eventos, quadro de avisos, etc.

As ferramentas sincronas siao do tipo online e permitem interacdo em tempo real. Por
isso, sdo conectadas em tempo e espaco reais. Ja as ferramentas assincronas facilitam a

interagdo no tempo em que o usudrio entra na ferramenta. O hipertexto proporciona esse

9Roger Chatier ndo é um tedrico da Sociedade da Informacao (SI), suas pesquisas sdo dedicadas especialmente a
relagdo do livro e suas ressignificagdes ao longo do tempo, ressalvando que o leitor sdo suas relagdes estabelecidas
com objetos de leitura, quais sejam: livros, tdbuas, pergaminhos e na era digital, os textos online, fazendo uma
relagdo de didlogo entre a intertextualidade e a intratextualidade. O texto estabelece fortes ligagdes com a cultura,
a moral e a sociedade. Chartier pensa o hipertexto como uma forma de leitura ndo-linear, que vé o livro como uma
ferramenta de notavel evolug@o na historia da humanidade e de compreensdo da sociedade.
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movimento que sai da rigidez dos livros e potencializa e d4 forma pela navegag¢do em um banco
de dados. Além disso, ha também os textos interconectados, que facilitam o diadlogo, a interagao
e a interatividade, seja em tempo real ou ndo, intensificando a experiéncia da leitura e

construindo a cibercultura.



30

4 INTERACAO E INTERATIVIDADE: APRENDIZAGEM COLABORATIVA POR
MEIO DA MEDIACAO DO ENSINO

A interatividade ¢ um termo recente, tendo sido incorporado no dicionério portugués
nos ultimos 30 anos, ele surgiu da necessidade de se falar sobre as midias digitais e de
comunicag¢do. Para alguns estudiosos, sua origem comecga com a filosofia da linguagem, a qual
parte do estudo da origem e da natureza dos fendmenos linguisticos, a partir da dimensdo do
fenomeno da compreensdo, do pensamento e da experiéncia pela linguagem que procura
desmistificar o universo linguistico, além de compreender sua influéncia no pensamento € no
comportamento do sujeito. Desse modo, a linguagem, que tem como produto a interagdo social,
necessita da atuagdao do campo baseado no produto do significado. Com isso, sua natureza tera
o enfoque comunicativo e sua relacdo sempre sera para si € para o outro, se baseando na relagdo
mente e linguagem, pensando de que forma e até que estado o produto da linguagem atua no
pensamento e no comportamento do individuo.

Para os interacionistas do inicio do século XX, ¢ pela consolidacdo da linguagem com
o mundo e sua construgdo pela interagdo das pessoas que se desenvolve o principio basico da
comunicagdo, ou seja, o discurso e o fazer-se entender se da pela interagcdo do individuo ou do
eu individual, que sdo formados os sujeitos do conhecimento.

Interatividade ¢ um conceito que esta quase sempre associado a forma como interagimos
com as midias de comunicagdo. Do ponto de vista sociologico e da psicologia social, a
interatividade ndo esta dissociada do conceito de interagdo, pois em ambos ocorre a experiéncia
do sujeito que separado ou niio por uma rede, ou por uma maquina'?, esta interagindo com outro
humano. A interatividade seria a forma de convivéncia entre duas ou mais pessoas por meio do
ambiente virtual. Ou seja, a interatividade sempre ocorre pela mediagdo da maquina e a
interacao ¢ parte dessa comunicagao.

Embora parecidos, os conceitos de interagdo e interatividade possuem
algumas contraposi¢des. Segundo Lemos (1997), a interatividade € a relacdo estabelecida entre
o homem e a maquinas digitais, com o proposito de ampliar e manipular as nogdes de espaco
(real e virtual) e as informagdes destes.

Segundo Alex Primo (2007), ha varios meios de interagdo e todos revelam uma

multiplicidade de simbolos, acompanhados de vestigios de tempo e espaco. Nas chamadas

10 Salvo os casos em que a comunicag@o ocorre entre o ser humano e um chatboots ou androide. Nesses

casos, seguindo a defini¢do da interagdo do ponto de vista socioldgico, o que ocorre ¢ uma interatividade, pois
estamos nos referindo a uma comunicagdo de maquina e humano.
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interagoes face a face, comunicagdo ¢ mediada por recursos, como videoconferéncias e bate
papo, permite a interatividade de forma sincrona e com ricos recursos que variam desde a
entonagdo da voz e de linguagem corporal. Outro tipo de interagdo que Primo (2007) destaca
sdo as interagoes mediadas por recursos como cartas, telefonemas e e-mails, que decorrem em
espacos diferentes, mas o receptor e o emissor da mensagem se fazem presentes na interagao.
Na intera¢do quase mediada, a qual Alex Primo se refere, os meios de comunicagao de massa
(livros, jornais, televisdo, etc) possuem uma interacao que se da em um unico sentido € em uma
unica visdo, onde o telespectador ou o leitor acompanha de forma monolédgica o fluxo da
comunicagdo, que ¢ definido pelo emissor.

Em relacdo ao conceito de interatividade, Alex Primo considera que este existe como
um argumento de venda. Além disso, destaca que a partir de tudo que fazemos e de toda
mercadoria que pesquisamos na web sio criados perfis nossos no virtual. A partir dessa nova
identidade, através da qual revelamos nossos gostos, recebemos opcdes de produtos e tudo o
mais que pesquisarmos.

Vejamos o didlogo (PRIMO apud RAFAELI 2007, p. 50) entre um programa de

inteligéncia artificial, chamada Roberta, e o emissor humano, chamado Jodo'!:

Roberta: E entdo, sobre o que vamos falar hoje?

Jodo: Vamos falar sobre esportes.

Roberta: Eu acho que se todo mundo praticasse algum esporte, ia existir mais satude,
fisica e mental também. E Jodo, vocé sabe do que um exercicio é capaz de fazer na
cabeca da gente? Adeus tensdo, dor, preocupagdo, stress. Eu queria tanto poder correr
todos os dias. Mas, as vezes, simplesmente ndo da tempo!!! Ou seré s6 desculpa minha?
Que esporte vocé gosta mais, Jodo?

Jodo: Eu gosto de futebol.

Roberta: Hummm... percebo, entdo que vocé ¢é fa de futebol. E qual é o seu time do
coragdo, hein?

Jodo: Eu sou internacional.

Roberta: Vocé gosta do Inter de Porto Alegre, entdo? Uau! E um dos poucos times
brasileiros campedes do mundo! Mas, para ser sincera, eu ndo acompanho muito
futebol.

Jodo: Pelo menos vocé ¢ sincera!

Roberta: A sinceridade é um dos valores mais fortes em minha vida, Joao.

Primo salienta que o historico que deixamos no virtual existe para alimentar um grupo
de dados, e ndo considera como didlogo uma conversa com um humano e um robd, mas como
uma mera repeticdo do que o emissor (humano) fala. E, com isso, ndo estariamos falando de

interatividade, mas de uma interagdo transcrita. Interatividade €, para o autor, um “argumento

de venda” ou “argumento mercadoldgico™.

1 Roberta foi desenvolvida pelos mesmos desenvolvedores da rob6 de conversagdo Cybelle. Dependendo

do contexto da conversa, Roberta emite ¢ modifica expressdes corporais (sorri, fica triste, etc).
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Trabalharemos com os conceitos de interatividade a partir da exposi¢cdo de Lemos (1997)
e Primo (2007), no que se refere a experiéncia da interacao em seus contextos mencionados, e
os contextos explorados por Formiga e Litto (2009), sobre a experiéncia da interagdo e
interatividade na educacgao.

Dentro das salas de aula, temos a busca por uma aprendizagem significativa que se apoie
na colaboracao dos discentes ¢ em medidas para melhorar a mediagdo dos docentes. Para
Formiga e Litto (2009, p. 113), “interagdo ¢ todo o comportamento que individuos
ou grupos estabelecem entre si, ¢ a interatividade sdo as conexdes em tempo real promovidas
pela tecnologia que fazemos uso”. A interagdo do aprendiz com o acesso ao conhecimento do
qual o professor — tutor sdo mediadores, tem sido fundamental para as teorias que fundamentam
o ensino mediado pelas TICs e a aprendizagem por meio dos tutores inteligentes.

Ressalvamos que o conhecimento parte da capacidade que o individuo tem em articular
as informagdes adquiridas ao longo do aprendizado e, por isso, ato de conhecer ¢ tudo o que
cada aprendiz passa a construir ao longo da sua formagdo. Ndo se trata, portanto, de um
arrazoado de informagdes guardadas e que terdo sua utilidade em algum momento devido. O
conhecimento ¢ a capacidade de estabelecer relagdes com a realidade ou com determinada
situagdo, a partir do que o aprendiz constroi como informagao ou dados. Assim, as informagdes
passam a ser transformadas em conhecimento adquirido.

A interacdo ocorre através da apresentacao do mediador do conhecimento, na figura do
professor, tutor (com a interatividade dos AVAs). E pela interacio que se assimila o
conhecimento do mundo e a construcdo do conhecimento que depende da qualidade da
mediagdo que promove o conhecimento do aprendiz, que constréi as condigdes para a
aprendizagem.

Para os interacionistas simbolicos, a interacdo com o mundo (pessoas,
informacodes e objetos) ¢ responsavel pela construgdo do conhecimento. Segundo Vigotsky, ao
interagir com os objetos, com pessoas e com tudo o que compdem o mundo, a crianga entra no
estado de assimilagdo, ou seja, assimilar um objeto ¢ compreendé-lo com toda a sua totalidade:
seus aspectos fisicos — formato, tamanho, temperatura, funcionalidades e utilidades — com isso,
a interatividade ¢ toda relagdo do sujeito com o mundo, ¢ toda a historia e as formas que este se
comporta no mundo real. Ressalvamos que tomamos esta leitura para a aprendizagem também
mediada pelas TICs e NTICs.

A interagdo com as pessoas ocorre através da repeticdo de comportamentos executados
pelos adultos e ¢ repetido pelo infante. Esse processo ¢ denominado por Vigotsky (1978, p. 86

apud MATTAR, 2013) como Zona de Desenvolvimento Proximal (ZDP): “a distancia entre o
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nivel de desenvolvimento atual, determinado pela resolu¢do de problema independente, e o
nivel de desenvolvimento potencial, determinado através da resoluc¢ao de problema sob auxilio

do adulto ou em colaboracdo com colegas mais capazes”. Para Formiga e Litto (2009, p. 67):

O conceito de ZDP pode ajudar a entender a efetividade educacional
na interagdo entre pessoas e a distingdo entre um dado e uma
informagdo. Se algo ¢ fornecido no nivel do desenvolvimento efetivo
ou real de um individuo, isso pode ser visto como informagdo, porém
redundante — ele ja sabe o que estd sendo proposto. (...) A informagdo
relevante e util ao processo de construcdo de conhecimento ¢
justamente a que esta entre o que o individuo ja sabe e o que ele ndo
consegue entender, ou seja, na ZDP.

A aprendizagem ¢, muitas vezes, mencionada e compreendida como uma constru¢ao
pelo aprimoramento do entendimento, por meio de situagdes em que o sujeito desenvolve de
acordo com a experiéncia que obteve no mundo, seja em convivéncias coletivas ou experiéncias
individuais. Na historia da filosofia da educagdo, mais propriamente no periodo moderno
(séculos XVI — XVII), surgem reflexdes preocupadas com o papel da crianca no mundo, que
antes eram vistas como “pequenos adultos”. No final da Idade Média e inicio da Renascenga,
tomam forma preocupacdes sobre conceitos de aprendizagem e das formas de conhecimento,
em relacdo aos mecanismos de como ocorrem esses processos a partir da forma em que
construimos, vivemos e transmitimos o que sabemos durante toda a vida.

As formas de conhecimento como o método cientifico, senso comum, conhecimento
filosofico e religioso, por exemplo, deixam claro que conhecer € algo feito por diversos meios.
Por exemplo, para o método cientifico, o saber ¢ diferenciado ¢ comprovado diante de
determinado conceito que precisa ser provado, um medicamento, por exemplo, deve passar por
muitos testes, aplicagdes de férmulas para que sua utilidade seja comprovada e ndo cause
nenhum dano a saude. O senso comum ndo exige nenhum tipo de comprovagdo, mas a
constatagdo que determinado medicamento, retirado da natureza, possa curar alguém de uma
enfermidade. Ademais, a sabedoria tradicional parte do principio de que apenas a constatacao
de cura ¢ importante, por outro lado, no saber cientifico, o estudo para a comprovagdo esta
acima da mera constatagao.

Além dessas formas de conhecimento, outros fazem parte da nossa formagdo. O
conhecimento filosofico parte da reflexdo de questdes materiais e imateriais. Trata-se de um
conhecimento que procura, por meio de questionamentos criticos e fundamentados no rigor de
inferéncias logico-semanticas, o verdadeiro conhecimento, fundamentado ndo na opinido (doya

— doxa para os gregos), mas na constatacao do proprio conhecimento para a busca do saber.
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O conhecimento religioso ¢ baseado na crenga ou na fé em determinada divindade e
parte do principio de que todos os fendmenos, inclusive os relacionados a cognigao e a interagao
com o mundo, ocorrem por inferéncia divina. Entretanto, os tipos de saberes ajudam-nos a
construir nossa identidade e nos oferecem um leque de aprendizagens e conhecimentos de
mundo, pois entendemos que o conhecimento ¢ o resultado de vivéncias e convivéncias que
aprimoram nossa formacao, nossas identidades e nossos aprendizados. O conhecimento que
construimos ao longo da nossa formacao, que vai desde o conhecimento da opinido verdadeira
ao que ¢ aprendido pelo senso comum, nos conduz para a constru¢ao de uma aprendizagem que
seja reflexiva, consciente e pratica.

A Filosofia moderna deu importantes contribui¢cdes para entendermos as engrenagens
dos processos de conhecimento e de pensamento. Duas escolas filosoficas refletem sobre o
problema do conhecimento: o racionalismo € o empirismo, ambas pensam a educagdo € os
problemas relacionados a aquisi¢ao do conhecimento, além da formacao da aprendizagem.

Para os pensadores racionalistas (Descartes (1596-1650), Leibniz (1646-1716),
Espinoza (1632-1677), Hegel (1770-1831) e Kant (1724-1804), aprendemos pela capacidade
que adquirimos em assimilar conceitos que sdo aplicados as coisas. Quando uma crianca
aprende a falar, através do som e da entonagdo, apds muitas repeticdes comega a associar o
conceito ao objeto, passando a assimilar através dos conceitos ja adquiridos, cada nome
(conceito) a cada coisa (objeto). Para os racionalistas, os conceitos se fazem presentes em tudo
e para a apreensao do conhecimento, ela, a razao, ¢ fundamental para processarmos o que esta
sendo aprendido, ou seja, ¢ um conhecimento baseado no uso na légica com o auxilio da razao
para verbaliza-lo.

Enquanto os racionalistas defendem a razdo como ferramenta fundamental para a
aprendizagem, pois ¢ ela que organiza os conceitos que aprendemos, os pensadores empiristas
(Hume (1711-1776), Locke (1632-1704) e Berkeley (1685-1753)) fazem um caminho que
envolve a experiéncia como protagonista para que haja conhecimento. Com isso, 0s conceitos
sdo adquiridos através da decodificacdo/decifragdo, a partir de contextos praticos que envolvem
a experiéncia (empiria). Neste caso, apenas saber dos conceitos nao ¢ o suficiente, mas a
experiéncia € imprescindivel para que ocorra a aprendizagem.

Apenas a experiéncia em si ndo resulta na aprendizagem. Para Hume (1711-1776), o
conhecimento ¢ proveniente das sensacdes. Discordando do racionalismo cartesiano, Hume e
os demais empiristas chamam atengdo para a experiéncia dos sentidos, como responsavel por
uma aprendizagem significativa. Por exemplo: uma crianga que sabe o conceito fogo, s6 sabera

que o fogo queima se tiver a experiéncia da aproximacao do mesmo. Para os empiristas, o
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ensino apenas pelos conceitos consegue atingir todas as potencialidades necessarias para a
aprendizagem afetiva, pois ¢ muito importante para a aprendizagem significativa a experiéncia,
ou seja, o papel enderecado pelas sensacdes. Deste modo, pensamos na importancia dada a
aprendizagem contextualizada, pois seu pressuposto parte do que outrora era defendido pelos
pensadores empiristas.

Entretanto, ao conhecermos as exposi¢des do racionalismo e do empirismo, para que o
infante comece a falar, interagir e aplicar conceitos que foram construidos na primeira infancia
(0 & 6 anos — de acordo com Jean Piaget ), a crianga necessita, além dos recursos 1éxico,
semanticos e semidticos, a aprendizagem pela experiéncia, para a efetiva vivéncia dos conceitos
— que para Vygotsky (1896-1934) ¢ o percurso que se faz pelo professor, que ¢ o facilitador da
mediagdo, que ocorre através das linguagens e da construcao entre o sujeito (aluno) e o objeto
(tudo o que o cerca). Para isso, ¢ importante que ela (a crianca) comece a aplicar cada nome a
cada objeto para que se construa a aprendizagem, e se expanda para a intera¢gdo com o mundo.

Para o empirista Leibniz, somos como uma “tdbua rasa”, ou “uma folha em branco”,
nascemos sem referéncia alguma, temos a necessidade de sentir, cheirar, olhar e ouvir, para que
possamos aprender. A aprendizagem vigotskiana parte deste construtivismo, como formagado
dos processos de constru¢do das memorias, dos seus primeiros conhecimentos ¢ de suas
aprendizagens, para que aprenda, interagindo e se desenvolvendo.

Concordando com os tedricos citados, Vigotsky defende que a aprendizagem tem inicio
com o construtivismo, por meio de dois conceitos que fazem a construcao do processo de
aprendizagem: a assimilagdo e a acomodacao. Na assimilac¢ao, a crianca aprende e constroi uma
inteligéncia conforme sua propria organizagdo, e de acordo com seu proprio ritmo. Nesse
processo de organizacdo cognitiva, as exigéncias do meio levam a crianga a adaptar de forma
voluntaria o conhecimento que vem sendo construido através da assimilagao para a realidade,
que leva a acomodacao, nela importa a crianga aprender e colocar na experiéncia o que entendeu
com a assimilagao.

Contudo, ressalvamos que o conhecimento ¢ uma construc¢ao adquirida pelas mediagdes,
percepcoes e interacdes estabelecidas ao longo do tempo. S3o estimulos e repetigdes que
constroem o conhecimento, que tem por base as mediagdes € 0s numerosos erros € acertos

acrescidos ao longo da  vida. Conforme  acrescenta = Edgar  Morin:

O conhecimento ndo ¢ um espelho das coisas ou do mundo externo. Todas as
percepgdes sdo, ao mesmo tempo tradugdes e reconstrugdes cerebrais com
base em estimulos ou sinais captados e codificados pelos sentidos. Dai
resultam, sabemos bem, os inimeros erros de percep¢do que nos vém de
nosso sentido mais confiavel, a visdo. Ao erro de percepgdo acrescenta-se o
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erro intelectual. O conhecimento, sob forma de palavra, de ideia, de teoria, ¢é
o fruto de uma traducdo/reconstrugdo, comporta a interpretagdo, o que
introduz o risco do erro na subjetividade do conhecedor, de sua visdo de
mundo e de seus principios de conhecimento, dai os numerosos erros de
concepcdo ¢ de ideias que sobrevém a despeito de nossos controles racionais.
(MORIN, 2000, p. 20).

A aprendizagem surge a partir daquilo que se conhece, a observacdo do mundo, a
internalizacdo de conceitos, sensagdes e experiéncias, que envolverdo transformagdes internas
no sujeito, sendo responsaveis para a integracao na cultura, na linguagem (falada e escrita) nas
suas particularidades e da compreensao do seu papel no ambito social. A aprendizagem ¢,
portanto, o produto de todos esses processos que foram resultados pelo conhecimento.

Do exposto sob a otica das reflexdes filoséfico-pedagogicas, a aprendizagem perpassa
uma constru¢ao que vai desde o entendimento (razao) a experiéncia do que foi possivel aprender
com o meio. Contudo, apresentamos algumas contribuicdes dos processos cognitivos,
elaborados a partir de visdes gerais da filosofia moderna e do pensamento sdcio — construtivista
dos pedagogos Vygotsky e Piaget. Entretanto, sabemos que o processo de aprendizagem
engloba particularidades do sujeito, o qual ndo abordamos na nossa reflexdo, mas que nao
devemos deixar de citar, sdo alguns problemas de niveis psicoldgicos e sociologicos que
abrangem outras instancias da vida do discente, que podem comprometer os processos de
percepgoes, sensagdes e desenvolvimento da psicomotricidade, cogni¢do, e, portanto,
comprometer todo crescimento intelectual do aluno.

O aluno deve construir ele mesmo os degraus que precisa para formar seus
conhecimentos ¢ identidades, para poder formar pontes que ressalvem o aprendizado e as
experiéncias como norteadoras de suas escolhas e seu papel no mundo. O que apresentamos
foram algumas reflexdes da aprendizagem sob a 6tica de pensadores modernos, e a abordagem
de pedagogos de vertente socio-construtivista, para pensarmos sobre os tipos e desafios que o
aluno enfrenta ao aprender e codificar contetdos. Contudo, ressalvamos a importancia da escola
como responsavel no processo de aprendizagem, mas ndo a Unica, pois a familia e a sociedade
como um todo também sdo relevantes nesse processo de inspiragdo e atuam como referéncias
para a formacao da crianga.

Entretanto, no caso do papel da escola, reiteramos a importancia do professor mediador,
como auxiliador na constru¢do dos degraus que fazem as pontes que a crianga precisa para
atravessar pelos desafios da vida.

Para Pimentel (apud COLLIS, 1998, p. 82), “aprendizagem colaborativa diz que

ninguém ¢ uma ilha, que ndo ha um projeto tdo simples que uma so6 pessoa possa realizar
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sozinha e que possa aprender com os outros”. Deve-se trabalhar a interagdo
grupal para a construgdo e aquisi¢do de conhecimentos. A internet, como meio que possibilita
um leque de opgdes pedagogicas, permite e estimula um diadlogo inter e pluridisciplinar através
de processos de tratamento dos conteudos e das informagdes. A internet também € um poderoso
meio de didlogo e faz com que a interagao (seja sincrona ou assincrona) sirva como motivadora,
possibilitando ao aluno a constru¢do de uma aprendizagem significativa, voltada para o ensino
e a aprendizagem reciprocas. Nesse processo de interagdo pela web, surge uma nova vertente
de aprendizagem, a aprendizagem conectivista, que se baseia no comportamento do discente na
web e de como ele pode desenvolver habilidades sécio construtivistas com ferramentas

didaticas da cultura digital.
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5 CONECTIVISMO E MEDIACAO PEDAGOGICA NA CIBERCULTURA: O
COMPUTADOR COMO FERRAMENTA DIDATICA

Na década de 1990, ao lado de Robert Coulliau, Berners-Lee criou um sistema de
navegador, para o qual deu o nome de World Wide Web — WWW, software esse que foi langado
no ano seguinte. Até 1995, versdes melhoradas da WWW foram aplicadas ao produto, com
aprimoramentos da capacidade grafica, que possibilitou a aplicagdo de imagens, gifs e outras
técnicas da multimidia. O sistema operacional Windowns 95 trazia junto do seu navegador
proprio o Internet Explorer. Outros navegadores comerciais foram desenvolvidos, s6 em 1990,
com a privatizacado da Internet, a WWW funcionava como software apropriado e com
navegadores a disposi¢do do publico.

Na pedagogia socioconstrutivista, a aprendizagem ¢ concebida em contextos, aplicacdes
e, sobretudo, interagdes. O WWW (World Wide Web) e as tecnologias moveis evoluiram ao
mesmo tempo que as pedagogias socioconstrutivistas, permitindo uma comunicagao
bidirecional e com muitas op¢des de comunicagdo. Para Mattar (2013), o conectivismo, assim
como a informagdo, ¢ muito acessivel para a aquisi¢do do conhecimento, deste modo, a
aprendizagem nao ¢ mais concebida a partir da memorizac¢do de contetidos. O conhecimento
conectivista se baseia no sociointeracionismo, para apoiar uma aprendizagem que se torna
significativa ao aplicar a constru¢do do conhecimento para que o aprendiz reflita para
transformar a propria realidade.

Mattar (2013) ainda enfatiza a relagdo professor-aluno no modelo de aprendizagem
conectivista, ressalvando que esta relacdo, antes marcada com relacdo principalmente de
autoridade, na aprendizagem socioconectivista, o professor conta com a participagao dos alunos
para a construcao de uma estrutura, objetivos e organizacao dos conteudos. Essa colaboragao ¢
basilar para entendermos a interag@o entre professor e aluno nessa dinamica de ensino mediado
pelas tecnologias da aprendizagem.

Toda a forma de interagdo que ¢ estabelecida no virtual por meio de tecnologias da
informacdo e comunicagdo (TICs) e a imensa quantidade e qualidade destas informagdes
disponibilizadas na web, as TICs reforcam o acesso ao virtual e a formagao da cibercultura.
Acompanhadas das interacdes através desses recursos, logo percebemos alguns impactos das
tecnologias nas nossas vidas. Na educagdo, o virtual tem modificado as formas de ensinar e de
aprender, o sistema educacional que ainda se apoia no ensino com metodologias tradicionais

que ndo contextualizam o conteudo trabalhado e que ndo torna a aprendizagem proxima da
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realidade do discente, infelizmente faz com que se perca o interesse pelo conhecimento e pela
aprendizagem.

A escola precisa dar suporte para um ensino mais contextualizado e uma aprendizagem
mais integradora, que faga do jovem estudante um sujeito critico e preparado para a inovagao e
os futuros desafios que a tecnologia nos direcionara.

Marc Prensky, em seu artigo Nativos Digitais, Imigrantes Digitais (2001), afirma que
os alunos de antigamente nao sao iguais aos de hoje, devido ao grande volume de informagdes
e a interagdo com a tecnologia, “os alunos de hoje pensam e processam as informag¢des bem

diferentes das geragdes anteriores”. Prensky continua:

Nossos estudantes de hoje sdo todos “falantes nativos” da linguagem digital dos
computadores, video games e internet. Entdo o que faz o resto de n6s? Aqueles que
ndo nasceram no mundo digital, mas em alguma época de nossas vidas, ficou
fascinado e adotou muitos ou a maioria dos aspectos da nova tecnologia sdo, e sempre
serdo comparados a eles, sendo chamados de Imigrantes Digitais (PRENSKY, 2001,

p-2).

A forma como os alunos nativos digitais aprendem, seja com mais interacdo e
interatividade ou executando varias tarefas ao mesmo tempo, exige que o professor fique atento
a esse fluxo de informagdes e interagdes e seja mais criativo, para tentar entender o mundo do
aluno, que sendo nativo tecnoldgico, tem muito a ensinar ao professor, que ¢ imigrante nesse
novo campo de conhecimento. Entretanto, toda a engrenagem tecnoldgica pode fazer parte do
plano de ensino do professor quando sendo executado pensando na interagdo do aluno com o
conhecimento da maquina. No campo da Inteligéncia Artificial (IA), ao treinar a maquina para
o ensino, o comportamento do agente tenta identificar o motivo da maquina ter reagido desta
ou daquela forma. Na sua contribui¢do para o ensino, a IA estd em primeiro lugar: despertar
reflexdes sobre a mente, o pensamento e a construcao e aplicacdo de tautologias; e em segundo
lugar: para o desenvolvimento da inteligéncia do agente'?.

Aplicada ao campo de conhecimento entre até¢ onde a maquina chegou, com a ciéncia
da computacdo, a linguagem de programagao, a psicologia ¢ a filosofia, servem para somar
esses saberes, e desenvolver a inteligéncia do agente artificial, que pode auxiliar o professor
com a criacao de questionarios, refinamento de pesquisas com links e hiperlinks direcionados

por assunto e relevancia e manter a interatividade como forma de auxilio ao aluno. Desta forma,

12 No ensaio Computing Machinery and Intelligence sobre a inteligéncia das maquinas, o teste de Turing

consiste em testar a capacidade de conversacdo da maquina, o programa desenvolve um didlogo com um
interrogador, para que seja considerada uma maquina inteligente, o computador passa no teste se conseguir enganar
o interrogador.
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o agente inteligente ¢ aquele que avalia a situagdo e adota a melhor opcao, ele tem liberdade
para escolher problemas comuns, ¢ aquele que adota a melhor agao possivel diante de uma
situagdo. Atualmente, a internet conta com sites € mecanismos de busca inteligentes, através
dos quais o agente inteligente classifica a relevancia do produto e de assunto ao usudrio.
Enquanto o agente inteligente conhece e avalia a situag@o para melhor reagir, os agentes reativos
estabelecem interacdes com o ambiente para desenvolver cognicdes. Esses agentes sdo
classificados em: agentes reativos simples (respondem aos estimulos verificando a forma
correta de (re)agir; agentes reativos baseados em modelo, procurando manter uma memoria
para responder a futuros desafios e novas decisdes baseadas em outras experiéncias, trata-se de
agentes cognitivos que tomam decisdes.

Entretanto, no momento em que a maquina recebe a linguagem de codigos, ou a
programacao, que sao todos os comandos que sdao pré-dispostos na maquina, esta se apresenta
automaticamente possibilitada a realizar tais comandos'®. Podemos pensar em um carro, que
devera operar um trajeto, mas o trajeto planejado contém obstaculos e, além disso, levara muito
tempo. Se o carro resolve retragar o trajeto para durar menos tempo e, além disso, verificar se
nao ha nada que o impeca de chegar logo, constataremos que esse carro age de forma inteligente,
pois com os seus recursos de programagdo disponiveis procura buscar outros caminhos para
resolver problemas, que procuram ultrapassar o limite da programacao.

A linguagem pré-disposta da maquina sai da instru¢do, alcangando o conhecimento e a
cognicdo passa a ser um recurso onde a maquina se utiliza de redes neurais para aprender e,
com 1isso, criar uma consciéncia artificial. Por um bom tempo, tratamos os programas de
computagdo como se tivéssemos que recorrer a instru¢des em todo o tempo. Contudo, a
maquina, ao aprender, sai dos recursos tradicionais e cria redes neurais artificiais que, sendo
desenvolvidas pela inteligéncia artificial, alcangam a cadeia cognitiva do conhecimento
relevante também para o ensino. Embora precise de muitos estudos envolvidos, € relevante
pensar no uso do computador como mais uma ferramenta didatica, mantedora da interatividade
e atrativa ao ensino do nativo digital. Para Lévy (1993, p. 40), “os sistemas cognitivos podem

entdo transferir ao computador a tarefa de construir € de manter em dia representagdes que eles

13 A Maquina de Babbage ¢ um instrumento potencial que ndo se reduziria ao processamento de nimeros,

mas também de outros elementos como simbolos. Ada Lovelace (1815-1852) comega uma geragdo de
programadores, cuja visdo parte da capacidade da maquina, em além de manipular conceitos abstratos, também
tratar de conhecimento simboélico, o que aproxima daquilo que consideramos aprendizagem, que ¢ uma janela para
a inteligéncia. A maquina de Babbage foi a primeira tentativa de construir um aparelho de computagdo que fosse
além de automatica adaptavel. Com a maquina de Babbage, diminuiram-se os erros de leitura e impressao dos
cartdes perfurados, iniciou-se a revolucdo da industria de maquinas. Todo esse esforgo ao lado do colega britanico,
Charles Babbage, fizeram de Ada a primeira programadora da historia.
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antes deviam elaborar com os fracos recursos de sua memoria de trabalho, ou aqueles,
rudimentares e estaticos, do lapis e do papel”. O autor ainda afirma que “os esquemas, mapas
ou diagramas interativos estdo entre as interfaces mais importantes das tecnologias intelectuais

de suporte informatico” (LEVY, 1993, p. 40).

[...] o ensino mediado através do uso de computadores pode realizar-se sob diferentes
abordagens que se situam e oscilam entre dois grandes polos... Num dos polos, tem-
se o controle do ensino pelo computador, o qual é previamente programado através de
um software, denominado instru¢do auxiliada por computador, que transmite
informagdes ao aluno ou verifica o volume de conhecimentos adquiridos sobre
determinado assunto. A abordagem adotada neste caso baseia-se em teorias
educacionais comportamentalistas, onde o computador funciona como uma maquina
de ensinar otimizada... o professor torna-se um mero espectador do processo da
exploracdo do software pelo aluno. No outro pdlo, o controle do processo é do aluno
que utiliza determinado software para ensinar o computador a resolver um problema
ou executar uma sequéncia de agdes... para produzir certos resultados ou efeitos...
Aqui, a abordagem ¢ a resolugdo de problemas e a constru¢do de conhecimentos... o
professor tem um importante papel como agente promotor do processo de
aprendizagem do aluno, que constroi o conhecimento num ambiente que o desafia e o
motiva para a exploragdo, a reflexdo, a depuracao de ideias e a descoberta de novos
conceitos (ALMEIDA et al. apud MORAN, 2000, p. 154-155).

Ensinar e aprender estdo apoiados no contexto do olhar do professor para as
transformagdes pedagdgicas. Para isso, precisam langarem-se aos desafios de introduzir novas
praticas de ensino que além de educativas, também sejam inovadoras, fazendo que o contetdo
nunca seja distante do discente. Para que essa aprendizagem seja significativa, o discente
precisa encontrar sentido no papel da educagdo, da escola como instituicdo formadora do
pensamento critico ¢ do seu papel enquanto outra ponta do sistema curricular, que esta
preocupado com o jovem na sociedade do futuro. Para isso € preciso repensar o papel e a fungdo
da escola, esta enquanto instituigdo emancipadora ¢ formadora de cidadaos que devem ser e
estarem preparados para o mundo cada vez mais globalizado e competitivo. Para Prensky,
“nossos alunos mudam radicalmente. Os alunos de hoje ndo s3o 0os mesmos para os quais o
nosso sistema educacional foi criado” (PRENSKY, 2001, p.1).

Sdo as metodologias ativas que fardo a aprendizagem ser significativa e, também, que
consiga despertar habilidades e criatividades na crianca e no adolescente. Desta forma, ressalva

Moran:

Do ponto de vista metodologico, o educador precisa aprender a equilibrar processos
de organizagdo e de “provocagdo” na sala de aula. Uma das dimensdes fundamentais
do ato de educar ¢ ajudar a encontrar uma logica dentro do caos de informagdes que
temos, organiza-las numa sintese coerente, mesmo que momentanea, compreendé-las.
Compreender é organizar, sistematizar, comparar, avaliar, contextualizar (MORAN,
2000, p. 101).
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Pensamos nessas novas demandas através dos desafios propostos aos professores de
atuarem como profissionais engajados no universo de aprendizagem que a tecnologia é capaz
de oferecer aos discentes, embora sabemos que novos desafios, novas propostas e este novo
universo de possibilidades de aprendizagem também sugerem uma gama de problemas
relacionados ao mau uso da informagdo e da tecnologia em si, como se fosse a tecnologia por
ela mesma. O que sugerimos ¢ um ensino mediado pela tecnologia, onde o professor atue na
resolucdo de problemas, e que a tecnologia aliada a Inteligéncia Artificial aplicada a educacao
seja a promotora desse auxilio para o professor. Embora sabemos que os recursos de inteligéncia
coletiva e artificial, as ferramentas de ensino e a internet das coisas caminham para um futuro
que sugere a substitui¢dao do professor. Conforme afirma Leonardo Sartori Porto, no artigo Uma
investigagdo filosdfica sobre a inteligéncia artificial: “a inteligéncia artificial aplicada a
educagdo tem nos seus horizontes o objetivo de transformar o programa de computador num
professor virtual” (PORTO, 2006, p. 13). Vale ressaltar que, neste topico do trabalho, pensamos
na importincia do computador como recurso midiatico, € do seu parente mais proximo — o
computador. Ambos sao pensados como recursos de auxilio pedagogicos para a sala de aula
interativa, sendo que tais recursos tecnoldgicos de comunicagdo sdo significativos para a
contribuicdo de uma reengenharia da sala de aula.

Em tempos de liquidez e flexibilidades do ensino, onde a prioridade é o aluno na
sociedade da informagdo, a escola deve promover um ensino cada vez mais construtivo e pleno
de significado. Para isso, o conhecimento transmitido na escola deve compreender dimensdes
da realidade do discente, que cada vez mais imerso nas tecnologias digitais passa a cobrar do
professor uma mediacdo e uma metodologia rapida e fluida de transmissdo do contetido para
compreensdo da sua realidade. “Conhecemos mais e melhor conectando, juntando,
relacionando, acessando o nosso objeto de todos os pontos de vista, por todos os caminhos,
integrando-os da forma mais rica possivel” (MORAN, 2000 ,p. 18). Entretanto, “as novas
formas de transmissao e interagdo digitais, em geral, partem do pressuposto de que todo trabalho
¢ coletivo” (AZEVEDO; NOVAES, 2014, p. 58).

Conhecer ¢, sobretudo, estabelecer conexdes para pensar r organizar discursos, pois
discursos e linguagens servem de pontes para as organizagoes de explicagdes, descrigdes e de
argumentos, que fardo do estudante, que teve um ensino voltado a construg¢do da aprendizagem
por meio das TICs e NTICs, um profissional cujas informagdes e visdes de mundo foram
ampliadas com o pensar e agir com as tecnologias, para o melhoramento da vida, em plena era
da rapidez de contetido, que sdo informagdes nao refletidas devido a velocidade com que elas

nos aparecem. Conforme destaca Moran (2000, p. 20), o conhecimento multimidico, embora
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menos profundo, ¢ cada vez mais importante por exigir uma capacidade de adaptacdo muito
significativa e favorecer uma assimilagao imediata. Moran chama ateng¢ao para a televisdo como
comunicag¢do que desperta a imaginagao, a rapidez e fluidez de processamento e assimilacao de
informacdes. Neste ponto, pensamos também na televisdo como um meio de comunicacdo de

grande potencial pedagogico e também pela sua proximidade com o computador:

Na sociedade atual, em virtude da rapidez com que temos que enfrentar situagdes
diferentes a cada momento, cada vez utilizamos mais o processamento multimidico.
Por sua vez, os meios de comunicagao, principalmente a televisdo, utilizam a narrativa
com varias linguagens superpostas, que nos acostuma, desde pequenos, a valorizar
esta forma de lidar com a informacdo, atraente, rapida, sintética, o que traz
consequéncias para a capacidade de compreender temas mais abstratos de longa
duragdo e de menos envolvimento sensorial (MORAN, 2000, p. 20).

O computador pode nos ajudar a realizar tarefas de forma interativa. Diante disso, alguns
autores afirmam que o computador sai da rigidez de como ¢ tratado um desenho feito a mao.
Para Lévy (1993, p. 40), o computador pode ajudar, uma vez que os “os sistemas cognitivos
podem, entdo, transferir ao computador a tarefa de construir e de manter em dia representagdes
que eles antes deviam elaborar com os fracos recursos de sua memoria de trabalho, ou aqueles,
rudimentares e estaticos, do lapis e do papel”. Contudo, assim como a televisdo, o computador
¢ capaz de promover ainda mais a interatividade e o desenvolvimento cognitivo e se encontra
entre uma “das tecnologias intelectuais de suporte informatico.”

De acordo com Kenski (apud ECO'™, 2003, p. 133): “Apesar das diferencas, o
computador ¢ um instrumento alfabético: Na sua tela correm palavras, linhas, e para usar um
computador ¢ preciso ser capaz de escrever ¢ ler (...) a tela do computador € um livro no qual
se 1€ sobre o mundo na forma de palavras e paginas.” Isso faz do computador um instrumento
que pode ser utilizado desde as séries iniciais, por ser capaz de dar ao professor ferramentas de
atividades pedagogicas que inserem o aluno no processo que serve como auxilio para recursos
didaticos de ensino, que auxiliardo na aprendizagem da crianga.

O ensino, através de recursos presentes no virtual, € cada vez mais procurado por alunos

e professores. Alunos procuram sites e videos para auxilid-los na compreensao do conteudo, e

professores utilizam o virtual para constru¢do de planos e planejamentos de ensino. Formiga e

14 No seu livro “Educagdo e Tecnologias — O novo ritmo da informagdo”, publicado em 2007, a

pesquisadora em praticas educativas Vani Moreira Kenski cita o filésofo, ensaista e critico italiano Umberto Eco
(1932-2016), que chama atengéo para a rapidez do fluxo de conhecimento que a tecnologia é capaz de abarcar. O
trecho, foi mencionado se encontra na Parte VI de uma palestra conferida na Italian Academy for Advanced Studies
in America, em 12 de novembro. Intitulado: “From Internet to Gutenberg”.
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Litto apresentam mais alguns usos do computador:

O computador tem sido utilizado como recurso para a elaboragdo de atividades como
escrita, calculos e criagdo de software, realizadas por meio de programas abertos do
tipo processador de texto, planilhas, linguagem de programagao ou sistemas de autoria
para desenvolvimento de multimidias ou paginas web, que criam condi¢des para o
processo de construgdo de conhecimento (FORMIGA; LITTO, 2009, p. 65).

Para Carvalho (1997), os computadores tém apresentado solugdes a problemas
emergentes em areas que podem substituir profissionais e demandar outros, cujas atribuigdes
estdo na capacitagao e novos enfoques no trabalho. Na educagdo, ndo pensamos no uso do
computador apenas por ele mesmo, mas em mais um recurso para atividades pedagogicas.

O uso de computadores na educacdo nao parte da substituicdo do livro impresso pelo
material digital, ou exclusivamente pela utilizacdo da internet, tampouco do professor. Mas
pensamos na informatica na educacdo como o ato de criar ambientes de ensino virtuais, cujo
objetivo seja promover a interacdo com os alunos e também criar tutores inteligentes, que
possam ser utilizados nos softwares educacionais, de modo a tornar os ambientes de ensino
mais interativos.

Pensar na interatividade a partir dos recursos computacionais nos leva a pensar no
potencial pedagdgico dos meios de comunicagdo (revistas, televisdo e filmes) e do auxilio da
conectividade por meio dos MOOCS, Tutoriais, plataformas de EaD e objetos educacionais,
que podem ser criados por meio de sitios e plataformas de ensino, os quais podem auxiliar o
professor na constru¢do de planos de aulas, sites de consulta e criagdo de relatdrios online para

a fixacdo, contextualizagdo e participacao do aluno.
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6 CONCLUSAO

Com a internet, a educacgao a distancia (EaD) obteve um grande impulso e multiplicou-
se em segmentos educacionais, utilizando a Internet em atividades de ensino e aprendizagem
sejam presenciais e/ou a distdncia. As NTICs trouxeram muitas novidades no campo da
educacdo, impulsionando-nos a refletirmos e a repensarmos o ensino, a aprendizagem e
estratégias de avaliagdo na cibercultura. Pois os novos AVAs viabilizam e ddo voz a alunos e
professores no ciberespaco e viabilizam uma formacgao da cultura virtual de informacgdes e
conhecimentos no virtual.

A mediacao do conhecimento serve para filtrar as informagdes e toda a série de links e
hiperlinks que servem para construir a aprendizagem significativa do discente dentro da cultura
digital, bem como para medir sua relagdo com o mundo. Deste modo, o saber ndo ¢ algo
dissociado ou distante, pois o conhecimento na era digital deve ser tao significativo quanto o
que ¢ apresentado na sala de aula real.

A aprendizagem significativa ndo pode indicar a ndo presenca do professor ou uma
educagdo pautada apenas na instrugdo. Pois sabemos que para ser significativa, a educacao, a
aprendizagem e outros sindbnimos ndo devem indicar falta de relevancia com a realidade e com
o propdsito da educacdo, ou seja, de transformar a realidade e criar sujeitos autbnomos e criticos.
Para isso, o educador pode identificar as potencialidades e construir o processo criativo e
significativo dentro do ambiente virtual, em paralelo com suas reflexdes junto aos discentes em
sala de aula presencial. Pensamos que com a criacdo e participacao de objetos de aprendizagem
virtuais, os alunos potencialmente construirdo habilidades que tornardo a aprendizagem
prazerosa, representativa e, sobretudo, significativa. Esse lugar do professor, que ndo precisa
trocar, mas ocupar um outro papel, que seria de detentor de uma determinada experiéncia e
conhecimento, o fara capaz de agir na situagdao educativa, contribuindo para ser mediador da
aprendizagem, para que os discentes estejam aptos a desenvolver, a partir das suas
potencialidades, as atividades solicitadas. Mattar (2013) enfatiza que o aprender estd

relacionado com as relagdes externas e nao somente algo que depende da nossa predisposi¢ao:

O aprendizado ndo ¢ mais um processo que esta inteiramente sob controle do
individuo, uma atividade interna, individualista: estd também fora de nds, em outras
pessoas, em uma organiza¢ao ou em um banco de dados, e essas conexdes externas,
que potencializam o que podemos aprender, sdo mais importantes que nosso estado
atual de conhecimento (MATTAR, 2013, p. 30).

Ensinar e aprender na era digital ¢ desafiador quando pensamos que o professor pode
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ser substituido por uma maquina, e mais ainda quando o professor deve fazer uso dos recursos
da cibercultura para motivar, construir ¢ poder direcionar a aprendizagem. Trata-se de uma
relagdo que ¢ historicamente marcada pela separacao, se pensamos no contexto do Brasil até¢ a
década de 1980, cuja educagdo tinha como principal norte as ideias do positivista francés
Augusto Comte (1798-1857). Na escola positivista, que frisava o ensino tecnicista, a educacao
para a promogao da técnica, de valores altruistas e repreensido do egoismo, o professor era visto
como o unico que conhece e transmite para os seus alunos um estudo que ndo questiona e que
deve aceitar a realidade como esta. O aluno era esse aprendiz que devia somente ouvir, € 0
professor € o unico que tem a voz e a eloquéncia. O discente devia apenas decorar formulas e
apresentar todas as tarefas sem questionar. Neste contexto, o aluno ndo é o centro da
aprendizagem, pois ndo se cria expectativas quanto as metodologias de ensino e de
aprendizagem. A educagdo positivista, com fortes influéncias empiristas, considerava apenas a
observagdo dos fendmenos pela 6tica do professor e os métodos de ensino a partir do
desempenho do discente.

A colaboragdo e a interagdo para a promog¢ao do conhecimento nao t€ém espago nesse
contexto, pois a preocupacao estd em atender o mercado que clama por uma mao de obra
especializada, que observe o mundo, mas nao procure modifica-lo.

Com isso, a perspectiva da docéncia interativa ou sala de aula interativa, para a educagao
do século XXI, a busca pela interatividade e sua importancia na dindmica da sala de aula era
pensada como assunto de importantes pedagogos. A interagdo do infante com outras criangas,
ou outros seres humanos, possibilita relacdes mais afetivas, mais duradouras e¢ de mais
proximidade e empatia com o proximo. Com isso concordam os pedagogos Freire (1921-
1997) ,Vygotsky (1896-1934) e Freinet (1896-1966): “O ato da aprendizagem e da docéncia ¢
um ato colaborativo, para ambos — professor e aluno — construirem um conhecimento”
(MORAN, 2000).

O tema das tecnologias digitais ¢ caro em quaisquer areas. As TICs e NTICs estdo
presentes em todas as areas do mercado, mais ainda sdo um desafio na educagdo, pois a
educacgao ¢ o interpelar da construgdo de uma geracao que aprende para construir uma nova
sociedade. Uma sociedade que ndo se imagina sem smartphone, que se acostumou com o virtual
como se fosse real, ou seja, os nativos digitais agem e vivem na sociedade em rede, sendo que
em tudo a tecnologia se faz presente. Toda essa interatividade exige uma nova demanda na
educacdo, onde o professor se sente constantemente desafiado. Nesse contexto, pensar na
interatividade a partir dos recursos tecnologicos € computacionais nos levam a pensar nos meios

de comunicagao informatica: revistas, televisao e filmes com grande potencial pedagogico.
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A interatividade nos remete a pensar que todos esses recursos fazem parte do nosso dia
a dia, hoje, porém, com a expansao da internet ¢ através do computador e smartphones, os
recursos de comunicagdo podem ser acessados a qualquer momento, haja vista a conexdao com
servidor de internet. Esses recursos podem servir de auxilio tanto na tarefa de ensinar, quanto
nas formas de aprender com as TICs. Para Kenski (2007, p. 87), neste tipo de interagdo, “o
computador interage com o aluno como um tipo de professor eletronico, procurando transmitir
aos alunos conhecimentos predefinidos e proporcionar o desenvolvimento de destrezas basicas”.

Essa assincronicidade das redes possibilita a participagdo, colaboragdo e dinamizagdo
do ensino. A pedagogia interativa parte do pressuposto do enaltecimento do professor — este
como mediador do conhecimento —, o qual ¢ responséavel pela constru¢do de um aprendizado
que tem como foco a construgao do desenvolvimento e aprendizado pelas competéncias socio-
inter-comunicativas. Enfatizamos que o uso das tecnologias digitais deve ser mediado, ou seja,
o professor tutor e especialista deve acompanhar a trajétoria de desenvolvimento do aluno.

Conforme Silva (2000):

E preciso enfatizar: o essencial nio ¢ a tecnologia, mas um novo estilo de pedagogia
sustentado por uma modalidade comunicacional que supde interatividade, isto &,
participagdo, cooperagdo, bidirecionalidade e multiplicidade de conexdes entre
informagdes e atores envolvidos. Mais do que nunca, o professor esta desafiado a
modificar sua comunicag@o em sala de aula e na educagdo. Isso significa modificar sua
autoria enquanto docente ¢ inventar um novo modelo de educagdo (SILVA, 2000, p. 15).

Os meios de comunicagdo que promovem o aprendizado podem ser pensados como

recursos para a finalidade da educacao, que ¢ a aprendizagem.

Desde o inicio do processo civilizatorio, o homem utiliza formas de comunicagéo e
interagdo para ensinar e aprender. As primeiras formas de ensinar exigiam forte
aproximacao e presenca, tanto do mestre quanto do aprendiz. Mas isso ndo significa
a existéncia de processos dislogicos de comunicagdo e interagdo entre eles. O aprendiz,
submisso e silencioso, devia aprender pela observagdo e pela imitagdo do fazer do
mestre. O mestre encarnava o conhecimento a ser aprendido. A fusdo entre a pessoa
que ensina ¢ o conhecimento criava entre os aprendizes uma aura de respeito e de
atencdo ao que o mestre dizia e fazia. Na mai€utica, o mestre tinha também todo o
dominio sobre o que devia ser ensinado. Ele ensinava por meio de perguntas —
sucessivas perguntas — aos aprendizes. A relagdo com o conhecimento encarnado no
mestre gerava um outro grau de interag@o social entre professores e alunos. Perguntas
e respostas — ouvir ¢ falar — pensar junto e avangar no conhecimento, processo
dialogico de interagdo para ensinar e aprender, para trabalhar com o conhecimento
incorporado na figura do mestre (KENSKI, 2007, p. 121).

Essa relagdo mestre e discipulo pode e vem sendo alternada pelas tecnologias digitais,
quando outrora pensamos que o professor, além de personificagio do conhecimento, era

também visto como aquele que planta o conhecimento para o aluno ou discipulae construir esse
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aprendizado com o mundo.

O ensino mediado pelas tecnologias digitais pode alterar essas estruturas verticais
(professor > aluno) e lineares de interagdo com as informagdes e com a construgdo
individual e social do conhecimento. Os ambientes digitais oferecem novos espagos e
tempos de interagdo com a informagéo e de comunicag@o entre os mestres e aprendizes.
Ensino de qualidade possivel de ser realizado em ambientes virtuais, onde se situam
formas separadas da geometria aprisionada de tempo, espago e relagdes
hierarquizadas de saber existentes nas estruturas escolares tradicionais (KENSKI,
2007, p. 122-123).

A interagdo € restringida no ambiente escolar através de curriculos e formas avaliativas
que ndo caminham mesma dire¢do professor e aluno. Com os recursos mididticos, o trabalho
docente constréi uma educagdo pautada nesta educagdo construtivista, e como as informacgdes
sao dadas em tempo real e instantaneo, tornando o aluno um sujeito critico e consciente do seu
papel nesta sociedade da informagdo. A escola que muitas vezes segue resistente em vista do
seu papel de edificadora do conhecimento e formadora de uma geracdo nativa digital, ainda se
comporta como mera transmissora de conhecimentos e de contetidos curriculares, visando um
horizonte de ensino-aprendizagem que pensa apenas em transmitir informagoes.

Somos constantemente mediados e nossos conhecimentos sdo produzidos pelas

multiplas relagdes as quais somos expostos constantemente e as tecnologias, que sao caras aos

alunos, podem auxiliar nesse processo.
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