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Educacao on-ine: a
dlramloa S0cIotecnicy

para alem da educacao a
distancia

Edméa Oliveira dos Santos



Introducao

Este capitulo apresenta o conceito € as principais caracteristicas das tecnologias
digitais da informag@o e comunicagio (TIC), e como estas se configuram como elementos
estruturantes da chamada revolucdo digital e seus desdobramentos culturais, a exemplo
da cibercultura. Apresenta o conceito de educagdo on-line como um evento da
cibercultura e como esta pode potencializar 0s aspectos pedagégicos e comunicacionais
para a educagao em nosso tempo. Num primeiro momento, ao tratar da distin¢do entre
as ferramentas, as maquinas ¢ as TIC digitais, procuramos esclarecer equivocos
conceituais que comprometem a apropriagio social das tecnologias, no Ambito geral da
cultura, e, especiﬁcaménte, nos ambientes de aprendizagem. Tal distingdo mostra-se
oportuna para compreendermos que 0 computador, conectado a internet, ndo se limita
a0 conceito de ferramenta pedagdgica, vez que potencializa a formagdo de redes de
conhecimento e de articulagdo de saberes, para além da difusio ou transmissio de
informacdes fechadas. Em seguida, ao tratar das mudangas sociotécnicas e da emergéncia
da cibercultura, procuramos relacionar a recursividade da infra-estrutura das TIC digitais
com novos arranjos sociais estruturados por novos arranjos espago-temporais como a
sociedade em rede, geragio net e cibercultura. Neste cendrio é situada a educagdo on-
line como um evento da cibercultura e ndo como evolucdo das convencionais prdticas
da modalidade de educacdio a distncia. Esta, em suas limitacoes, nio contempla dindmica
comunicacional prépria da cibercultura e das TIC digitais.

| As ferramentas, as maguinas e as
5 - TIC digitais

As TIC digitais ndo podem ser consideradas, apenas, como ferramentas que,
simplesmente, evolufram de outras. A palavra “ferramenta” € muito utilizada

principalmente pelos educadores, quando se referem ao uso do computador na pratica
pedagdgica. E como se o computador fosse apenas um artefato projetado como meio

...............

para se realizar o trabalho escolar. Segundo Santaella (1997), o conceito de ferramenta
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estd diretamente associado A idéia de artefato, quase sempre manual, projetado para

expandir ou prolongar habilidades musculares e dos seres humanos, como, por exemplo,
tesouras para cortar, Geulos para.enxergar melhor, l4pis para escrever, entre outros. Serd
o compulador apenas mais uma ferramenta? Obviamente ndo podemos afirmar que o

computador niio é uma ferramenta. Tudo depende das mediagdes realizadas. Se forusado
na pritica pedagdgica, apenas como extensao ou prolongamento das mdos dos professores
e estudantes, para copiar ou transferir informagoes, mesmo queé de forma mixada, com
uma mistura de linguagens e midias, o computador serd uma ferramenta. Entretanto, €
fundamental diferenciarmos e esclarecermos que o computador ¢ suas interfaces digitais
s30 mais que ferramentas. S@o, segundo Pretto (1996), maquinas estruturantes de novas
formas de pensar, sentir e agir na contemporaneidade.

O conceito de mdquina se difere do conceito de ferramenta, principalmente, por
apresentar um certo nivel de autonomia no seu funcionamento, podendo se atualizar
como estrutura material ou nio material. Sua unidade é formada por partes interligadas
e conectadas que se movimentam por alguma espécie de forca, principalmente por conta
do uso de motores, aumentando a rapidez e a energia de alguma atividade. A evolucéo
das maquinas e seus “impactos” em agenciamentos sociotécnicos, sdo amplamente
discutidos ao longo da histéria. Santaella (1997) classifica a historicidade das maquinas
em trés categorias, nio excludentes entre si. S8o elas:

« Musculares - s3o extensdes dos musculos, potencializam a -
forca fisica dos seres humanos.” ~ g : '

« Sensérias - sio extensdes dos sentidos, potencializam a
construgdo de signos e linguagens.

« Cerebrais - potencializam as fungdes mentais. As TIC digitais
estio na classificacio das mdquinas cerebrais.

Segundo ele, as miquinas cerebrais se aproximam do modelo de inteligéncia humana
(Santaella, 1997). Os computadores imitam e simulam processos mentais de
processamento e armazenamento, a memoria. As potencialidades so se tornam realidade
por conta da sua capacidade de trabathar com algoritmos de proposiges caracteristicas
do préprio intelecto humano (Serpa, 2003). '

A génese dessas tecnologias proposicionais (Serpa, 2003) se institui no contexto do
mundo moderno através das evolucdes burguesas (industrial e cientifica), entre 0s séculos
XVII e XIX mas, é no século XX que elas ganham corpo, isto é, saem de projetos,
protétipos ou simples algoritmos e evoluem para o uso magquinico. Trata-se de um avango
tecnolégico, fundamentalmente marcado pela evolugio dos microprocessadores e pela
digitalizaciio da informagio, processos ocorridos na segunda metade do século passado.
Nesse sentido, as tecnologias proposicionais destacam-se das demais pela capacidade
de articulagio e convergéncia com as tecnologias anteriores, seja no aspecto da linguagem,
articulando a oralidade, a escrita e o préprio digital, seja no aspecto dos artefatos
convergindo miquinas musculares, sensoriais e cerebrais. '



* As TIC digitais se caracterizam pbr uma nova forma de mateﬁal-i_zat;ﬁo. A inf‘ormaéﬁ:o
que vinha sendo produzida e difundida, ao longo da histéria da humanidade, por suportes
atdmicos (madeira, pedra, papiro, papel, corpo), atualmente se opera pelos bits, cédigos
digitais universais (O e 1). O digital vem transformando todas as midias em “transmissdo
digital”. Sobre esse processo, nos esclarece Santaella: '

Transmissio digital quer dizer a conversdo de sons de todas as especies,
imagens de todos os tipos. gréficas ou videograficas, e textos escritos em
formatos legiveis pelo computador. Isso € conseguido porque as informagdes
contidas nessas linguagens podem ser quebradas em tiras de 1 ¢ 0 que sdo
processadas no computador e transmitidas via telefone, cabo ou fibra 6tica
para qualquer outro computador, através de redes que hoje circundam e
cobrem o globo como uma teia sem centro nem periferia, ligando
comunicacionalmente, em tempo quase real, milhdes e milhdes de pessoas,
estejam elas onde estiverem, em um mundo virtual no qual a distincia
deixou de existir (Santaella, 2001a: 14).

As tecnologias da informdtica, associadas as telecomunicagdes, vém provocando
mudancas radicais na sociedade por conta do processo de digitalizagdo. Uma nova
revolugdo emerge, a revolucdo digital. Digitalizada, a informacao se reproduz, circula,
se modifica e se atualiza em diferentes interfaces. E possivel digitalizar sons, imagens,
_ gréficos, textos, enfim uma infinidade de informacGes.

O ciberespaco surge, nao sé por conta da di gitalizagdo, evolugao da informatica e
- suas interfaces, proprias dos computadores individuais, mas da interconexao mundial
entre TIC digitais conhecida como internet. O ciberespago € muito mais que um meio de
comunicagdo ou midia. Ele retine, integra e redimensiona uma infinidade de midias em
convergéncia. Podemos encontrar desde midias como jornal, revista, rddio, cinema e tv,
bem como uma pluralidade de interfaces que permitem comunicagoes sincronas €
assincronas a exemplo dos chats, listas e férum de discussio, blogs, dentre outros. Nesse
contexto “a informacdo representa o principal ingrediente de nossa organizagao social,

e os fluxos de mensagens e imagens entre as redes constituem o encadeamento bésico
de nossa estrutura social” (Castells, 1999 : 505).

Rede € a palavra de ordem do ciberespago. Rede aqui € entendida como todo fluxo €

feixe de relagdes entre seres humanos e objetos técnicos. Nessa hibrida relagéio, todoe

qualquer signo pode ser produzido e socializado no e pelo ciberespaco, compondo assim

o processo de comunicagdo em rede proprio do conceito de ambiente virtual de
aprendizagem. Nesse contexto surge uma nova cultura, a cibercultura: “(...) quaisquer
meios de comunicacdes ou midias sdo insepardveis das suas formas de socializagdo €
cultura que sao capazes de criar,-de modo que o advento de cada novo meio de
comunicagdo traz consigo um ciclo cultural que Ihe € proprio” (Santaella, 2002: 45-46)..

Esse processo de hibridagfo tecnolgica fez com que a tecnologia proposicional nio
ficasse restrita auma maquina isolada (PC), transformando-se em um computador coletivo
(CC), que configura a internet, rede mundial e integrada de computadores (Lemos, 2002).




Mudangas sociotecnicas: a
emergéncia da cibercultura

A nocio de rede é a marca do social em nosso tempo. Rede significa que estamos
engendrados por uma composi¢do comunicativa, sociotécnica, que se atualiza a cada
relagdo e conexdo que estabelecemos em qualquer ponto dessa grande rede. Tempo €
espago ganhamnovos arranjos, influenciando novas e diferentes sociabilidades. Segundo
Serpa (2003), vivenciamos, coma rede, a espacializagdo do tempo e a sincronicidade do
espago. Contextualizando essa nova relagao entre tempo € espago, nos instiga Serres:

Para que anfiteatros, classes, reunides e coléquios em lugares determinados,
até mesmo para que uma sede social, uma Vez que Cursos e encontros podem
ser realizados a disténcia? Esses exemplos culminam no exemplo do
enderego: no transcorrer dos tempos, 0 endereco s referia a um lugar, de
moradia ou de trabalho; hoje os programas de educacdo a distancia, ou 0
ndmero do telefone celular ndo mais designam um lugar determinado: pura
e simplesmente, um codigo ou um niimero so suficientes. Quando todos
os pontos do mundo desfrutam de um tipo de equivaléncia, entra em crise
a dupla aqui € agora. Quando Heidegger, 0 filésofo mais lido no mundo na
atualidade, denomina a existéncia humana “ser-af”’, ele designa um modo
de habitar ou de pensar em vias de desaparecimento. A n0gio teolégica de
ubigiiidade - capacidade divina de estar em todos os lugares - descreve
melhor nossas possibilidades do que esse fiinebre aqui-jaz (2003: 197).

Embora os espagos/lugares ndo tenham acabado e continuem cumprindo sua fungdo
social, cabe a reflexfo sobre novas € possiveis formas de agenciarmos redes de
comunicagdo para além das convencionais relagoes espago-temporais. As redes digitais
permitem que estejamos, simultaneamente, em VArios espagos, compartilhando sentidos.
A rede permite que cada singularidade possa se conectar & emitir mensagens. O pélo da
emissio ¢ liberado, permitindo que o usudrio seja potencialmente emissor € receptor.
Esta possibilidade técnica vem estruturando novos arranjos sociais e, destes, vivenciamos
a emergéncia de novas articulagdes de saberes.

Para Maffesoli (2001), Morin (2002) e Barbier (1996), o espirito do nosso tempo
tende a religacdo dos saberes, do conhecimento, dos sujeitos, das técnicas, enfim do
outro. A religiosidade pés-moderna vem s€ caracterizando pela necessidade de
“religacio” dos sujeitos com objetos técnicos, com o meio ambiente, com diversos
modelos culturais. “O individuo é tomado em sua globalidade, e usa técnicas também
holisticas” (Maffesoli, 2001: 149). O ciberespago s€ caracteriza como técnica holistica
devido a sua potencialidade de religar seres humanos a qualquer tempo € €spago,
conectando o local com o global, o perto com o longe, intelecto com a sensibilidade,
o lar com a aventura. Tal acontecimento vem promovendo a legitimagao de novos espagos
e cendrios de aprendizagem, que procuram “fugir do reducionismo que separa 05
ambientes de produg@o e os de aprendizagem [...], espagos que articulam,
intencionalmente, processos de aprendizagem € de trabalho” (Burnham, 2000: 299).



A nogio de espago ou cendrio de aprendizagem vai além dos limites do conceito de -

cidade e espaco/lugar. Com a emergénciada “sociedade em rede™', novos espacos digitais
e virtuais de aprendizagem vém se estabelecendo a partir do acesso e do uso criativo das
TIC digitais. Novas relagdes com 0 saber vém se instituindo num processo hibrido entre
humanos e objetos técnicos tecendo teias complexas de relacionamentos e aprendizagens.
“A aprendizagem da errdncia, que temn por coroldrio a aprendizagem do outro, incita a
quebrar o enclausuramento sob todas as suas formas” (Maffesoli, 2001: 156).

E exatamente no contexto de interagao sociotécnica no ciberespago que vdrias
subjetividades e intersubjetividades vém se instituindo, configurando-se, assim, a
chamada geracdo net. Essa geragao ¢ composta por sujeitos, em sua maioria jovens, que
j4 nasceram e cresceram interagindo com as TIC digitais, produzindo e socializando
saberes e conhecimentos. Ela se apropria da informética e das telecomunicagdes,
desenvolvendo aplicagdes diversas das TIC di gitais, arquitetando e instituindo arranjos

sociais diversos configurando, assim, 0 qué chamamos de cibercultura. Concordamos

com Lemos (2003) quando conceitua a cibercultura como: “a forma sociocultural que
emerge da relagao simbiética entre sociedade, a cultura € as novas tecnologias de base
microeletrdnica que surgiram com a convergéncia das telecomunicagdes com a
informatica na década de 70 do século passado” (Lemos, 2003: 12).

_ Além disso, a geragao net vem exercitando uma multiplicidade de identidades nas
- comunidades virtuais, baseadas em interesses comuns que compdem, seja participando de
. chats, lista de discussio, foruns, didrios on-line ou, até, praticando cibersexo. “O computador

¢ a porta de entrada na tribo, onde os encontros fisicos ndo sdo indispensdveis. [...]. A

socializacdo se da assim em torno dos computadores e suas redes”.(Lemos, 2002: 233).

Em meio a tanta criatividade e problematizag¢io, nao podemos conceituar a geragdo
net como um tinico grupo, com identidade fixae categorizada. A geragdo net ¢ composta
por tribos diversas que se estruturam de forma plural e indefinidamente no ciberespago.
O “ciberespaco se expande toda vez que alguém se conecta” (Tapscott, 1999 : 23).

A cibercultura €, em suma, 0 cendrio sociotécnico em que esses processos vém se
instituindo. A convergéncia de midias e linguagens, a emergéncia do computador
conectado, a liberagio do pélo da emissdo e sua hibridacio com o pélo da recepgao, a
emergéncia de tribos € de comunidades virtuais de aprendizagem na cidade e no
ciberespaco sao apenas algumas caracteristicas que ilustram a cibercultura como um
fenbmeno sociotécnico, o que ndo pode ser analisado apenas como uma questao de
infra-estrutura tecnolégica, mesmo reconhecendo que esta seja uma de suas principais
dimensdes. Sem a infra-estrutura tecnologica, a cibercultura ndo existiria nem se
desenvolveria. Por outro lado, sem a emergéncia dos fendmenos da cibercultura em
suas diversas formas de sociabilidade, a infra-estrutura que cresce e se transforma, a
cada dia, tampouco se desenvolveria. De acordo com Morin

Uma sociedade é produzida pelas interagdes entre individuos e essas

interacdes produzem um tedo organizador que retroage sobre os individuos
para co-produzi-los enquanto individuos humanos, 0 que eles ndo seriam

.



se nao dispusessem da instrugdo, da linguagem e da cultura. Portanto, o
processo social & um circulo produtivo ininterrupto no qual, de algum modo,
0s produlos s3o necessdrios a produgio daquilo que os produz (1998: 182).

A relagcfo entre 2 infra-estrutura tecnolégica e os fendmenos da cibercultura, é
recursiva e implicada. Muitas s3o as solucdes tecnoldgicas que emergiram a partir da
necessidade dos sujeitos gue habitam o ciberespaco e que, coletivamente, fazem cultura,
ou seja, a propria cibercultura. Os ambientes virtuais de aprendizagem (AVA) sao um
exemplo concreto. formados por um conjunto de interfaces de comunicacgéo sincronas e
assincronas. gue permitem habitar conteddos em diversos formatos e linguagens (objetos
de aprendizagem). As s:-lug@-es tecnoldgicas desses AVA viao se transformando e
evoluindo a partir das necessidades de seus participantes, bem como pelas possibilidades
comunicacionais e te :r_:;.:’wgi as. potencializadas pela plasticidade das TIC digitais.

IJ

Educacao on-/ine. um evento da
cibercultura

A evoluc3do das interfaces mterativas e dos contetdos hipertextuais nos ambientes
virtuais de aprendizagem veém pot enuahzando processos significativos de aprendizagem.

A aprendizagem mediada por AVA pode permitir que, através dos recursos da
digitalizacdo. varias fontes de informacio e conhecimento possam ser criadas e

socializadas.

Além do acesso e possibilidades variadas de leituras, o aprendiz que interage com o
conteuido digital poderd tambeém se comunicar com outros sujeitos de forma sincrona e
assincrona em modalidades vaniadas de interatividade: um-ume um-rodos ambas comuns
das mediacdes estruturadas

principalmente, fodos-iodos.

As possibilidades de comunicacao rodos-rodos caracterizam e diferem os AVA de
outros suportes de educacdo e comunicacio tais como impressos, radio e tv. Através de
interfaces interativas, as TIC digitais permitem a hibridizacdo e a permutabilidade entre
0s sujeitos (emissores e receptores) da comunicacao (Silva, 2000). Emissores podem
ser também receptores e estes poderdo ser também emissores. Neste processo, a
mensagem poderd ser modificada ndo so internamente pela cognicio do receptor, como
também podera adquirir novas possibilidades de formatos. Assim o sujeito, além de
receber uma informacio, poderd ser, potencialmente, um emissor de mensagens e
conhecimentos. Esta dinimica comunicacional supde caracteristicas do ciberespaco,

mas nao significa que todos os AVA disponiveis a favorecam. Muitas prdticas de educagao
on-line ainda se fundamentam na modalidade da comunicacdo de massa, no qual um
polo emissor distribui mensagens, muitas vezes em formatos lineares, com pouca ou
quase nenhuma interatividade. Nesse caso, as TIC digitais sdo subutilizadas pelo docente
e discentes desatentos as suas potencialidades para além da transmissao separada cla
€missao.



Notas

'Expressio utilizada por Manuel Castells (1 999) para ilustrar a dinAmica econdmica ¢ social da
nova era da informacao, estruturada por tecnologias de natureza digital.
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