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Resumo

O presente texto faz parte da Dissertacdo de Mestrado desenvolvida no Programa de Mestrado em Educagdo da Universidade Federal
de Sergipe a qual teve como objetivo fazer uma reflexdo acerca da epistemologia da pratica docente no ensino online. Para este artigo
fizemos um recorte do que foi discutido acerca das mudangas decorridas a partir do uso da Internet na educagdo e da influéncia do
mundo cibercultural na constru¢do do saber a partir de Pierre Lévy.
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Abstract

This text is part of the Master&39;s Dissertation developed in the Masters Program in Education, Federal University of Sergipe which
aims to reflect about the epistemology of teaching practice in online teaching. For this article we made a cut of what was discussed
about changes elapsed from the use of the Internet in education and influence the world cyberculture in the construction of knowledge
from Pierre Levy.

Keywords: Education and Cyberculture, Teaching and Learning, Virtual world.

Introducao

“Qualquer reflexdo sobre o futuro dos sistemas de educagdo e de formagdo na
cibercultura deve ser fundada em uma andlise prévia da mutacdo contempordnea da
relagdo com o saber.”

(LEVY, 2010, p.159)

Diante das transformagdes tecnoldgicas que vém correndo, novamente a Educagdo é colocada na obrigacdo de repensar seus
arcaboucos epistemologicos que, uma vez revistos, apresentam repercussoes quanto aos saberes e competéncias pedagogicas. Por usa
vez, a analise dessas questdes relacionadas as mudangas trazidas pela tecnologia da informacéo e ao advento de uma nova sociedade

deve ser feita mediante a discussdo de categorias como “sociedade da informacdo” e “sociedade do conhecimento” (CASTELLS,
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2002).

E neste contexto que a Educacio, o Estado e os educadores se encontram: diante das reconfiguragdes advindas por essa era
denominada de “era da informag@o e da comunicag@o”, produtora de uma nova estrutura social: a Sociedade em Rede, uma nova
economia, a economia informacional/global e uma nova cultura: a cultura da virtualidade real (CASTELLS, 2000).

Ao sair do Projeto da Modernidade que tinha como foco a formagao do individuo e passa-se para o Projeto das Novas Tecnologias de
Informagdo e Comunicagdo (NTIC) que tem como foco o desenvolvimento de competéncias. (ALMEIDA, 2008, p. 41). Nesse sentido,
pensar a Educag@o assume novos contornos ¢ outros desafios quando esta se estabelece em outro espago — o espago virtual. Forja-se,
por conseguinte, outro tipo de Educagdo que exige outra ideia de sistema de ensino, de professor e de aluno. Os agentes do
conhecimento devem ser reconfigurados quanto a sua postura diante da relag@o ensino e aprendizagem.

1. Educacio para a sociedade do conhecimento

Os avangos tecnologicos afetaram o “modus vivendi” do homem atual, modificando a relagdo homem, sociedade e trabalho. Nesse
sentido, como fica a Educagdo nesse bojo de transformagdes Para atender a contemporaneidade que deve substituir os valores da
competitividade e individualismo pelos principios da cooperagdo, colaboragdo e criatividade, o paradigma educacional deve
acompanhar as mudancgas da contemporaneidade, entre elas a reconfiguragdo do tempo e do espago de aprender.

Entendendo que a escola deve acompanhar as mudangas na sociedade, Schneider (2002, p.24) alerta sobre a urgéncia de “buscar um
modelo educacional e respectivos curriculos que objetivem o equilibrio entre valores, habilidades e conhecimentos”. E nesse sentido
que ele coloca como urgente o rompimento do atual modelo de educacdo tradicional que ainda segue o paradigma da era industrial.
Continua o autor:

No oposto, estamos vivendo numa sociedade planetaria, com a circulagdo da informagao (novo bem de
consumo) constituindo-se num de seus pilares basicos, onde a instantaneidade e a atualizagdo em
tempo real sdo caracteristicas. Rompe-se, assim, com um dos marcos da Era industrial: a periodicidade
do trabalho (SCHNEIDER, 2002, p. 23)

Diante dessa constatacdo, Schneider (2002) levanta outra questio sobre o objetivo da escola e como se da o processo de ensino e a
aplicabilidade da aprendizagem questionando se o que os alunos aprendem ¢ 1til e atual, no atual modelo educacional. Ele responde
enfaticamente que ndo e cita Ramos (1995):

[...] o processo ensino-aprendizagem se baseia nas informag¢des que sdo passadas pelo professor e
devolvidas pelos alunos, sem levar em considerac@o a experiéncia, a pratica, as vivéncias do cotidiano,
o aprender fazendo, o desenvolvimento da intuicdo, da percepcdo, da criatividade e da inventividade
(RAMOS, 1995 apud SCHNEIDER, 2002, p.24)

O autor propde um modelo de escola como uma organizagido de aprendizagem, onde o processo de aprendizagem esteja ancorado no
construtivismo. Ou seja, um ambiente onde os alunos, professores e técnico-administrativos possam expandir continuamente suas
capacidades de criar o futuro que deseja, onde surjam novos e elevados padrdoes de pensamento, onde a aspiragdo coletiva seja
libertada ¢ onde as pessoas aprendam a aprender em grupo. Em outras palavras, busca-se um ambiente que, além da inteligéncia
convencional, se valorize a inteligéncia emocional e se adote a cooperacdo e a cocriagdo como base de valor, pois se tem estes
principios como muito importantes no perfil do profissional da Era do conhecimento.

E neste contexto que a Tecnologia da Informagdo e Comunicagio ganha peso como suporte enriquecedor do processo
ensino-aprendizagem tornando a escola informatizada e atrativa, com um modelo informatico que venha apoiar o modelo
didatico-pedagdgico e organizacional da escola. E com esse objetivo de aumentar a efetividade do processo ensino-aprendizagem, que
Schneider (2002) propde a utilizagdo da tecnologia de forma ergondmica, apresentando a Escola como “um organismo vivo e que
aprende”. O autor destaca a metafora da escola como um organismo vivo através do conceito de autopoiese e sugere a aplicacdo da
teoria das organizagdes de aprendizagem para o seu desenvolvimento, defendendo a busca pela Motivagdo e Criatividade, além do
racional.

Contudo ¢ importante frisar que o autor novamente chama a aten¢@o que mesmo que a tecnologia potencialize o ambiente de ensino e
aprendizagem, ela em si, mesmo provocando estimulos diversos nos alunos, sem a devida mediagdo docente ndo “ensinard aos
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estudantes o poder de sintese e de analise”. Para Schneider:

A tecnologia, se bem utilizada, atuara como ferramental que facilitard o processo ensino-aprendizagem.
O que se propde nesta pesquisa ¢ um ambiente de aprendizagem informatizado, onde a tecnologia é
utilizada, dentre muitas coisas, para proporcionar uma melhor comunicagéo entre alunos, entre eles ¢ os
professore e entre a escola ¢ os pais, além de, como ja se disse, facilitar o acesso a informagdo. A
tecnologia €, entdo, um suporte a aprendizagem. A aprendizagem ocorrerd com a ajuda da tecnologia e

ndo por causa da tecnologia! O aprendiz se apoiard na tecnologia para construir o proprio
conhecimento! (2002, p.41, grifo meu)

Nesse interim, insere-se uma questdo que ainda ¢ ignorada em alguns espacos escolares: “Sera que a escola esta oferecendo condi¢des
de desenvolver estas habilidades e outras necessarias

O papel dos educadores na atualidade ¢ tornar o educando sujeito apto de fazer e refazer seus caminhos, conscientes da necessidade de
estar sempre aprendendo na perspectiva da “aprendizagem aberta e Educagdo ao longo da vida” (BELLONI, 2006). Para tanto o
professor tem que aprender a ensinar o aluno a aprender. E justamente nessa perspectiva que se torna possivel uma cultura do
desaprender, pois a (des/re)construgdo se torna no espaco virtual aquilo que vai dar movimento constante ao processo de aprendizagem
do “saber-fluxo”.

Sobre esta questdo, ¢ preciso ir mais além, ou seja, que professores e alunos aprendam a desaprender, no sentido de desconstruir para
(re) construir e, conhecendo o processo de dentro para fora, o conhecimento passa a ser apropriado de forma significativa (informagao
verbal). Visando melhor compreender essa perspectiva do “desaprender”, buscamos outras leituras nessa linha, e encontramos o texto
do Prof. Adriano Rodrigues Ruiz, Professor do Programa de Mestrado em Educagao da Unoeste que, sob a mesma otica de Schneider,
afirma:

O aprender e o desaprender pertencem ao territorio do pensamento desperto e interrogador. Situam-se
em um paciente processo de busca, de interrogacio E es, avessos a angustia gerada pela incerteza e pela
inseguranca advindas do carater provisorio dos conhecimentos. Algo similar ao que Piaget diz ‘ndo ¢
suficiente preencher a memoria com conhecimentos uteis para se fazer homens livres: € preciso formar
inteligéncias ativas. (RUIZ, 2006, p.6)

No que tange a triade conhecimento/informacdo/comunicacdo, essa relagdo sistematica leva-nos a reavaliar a categoria
“aprendizagem” na Educagdo. Surge o conceito e-learning que se define como “o uso de tecnologias de Internet para oferecer solugdes
que ampliem o conhecimento” (ROSENBERG, 2001, p.28, grifo meu). Pretende-se destacar a condi¢do de ampliar o conhecimento em
contrapartida a condi¢@o da Educagdo tradicional que se baseia na transmissdo do conhecimento. Nesse sentido, ¢ importante ressaltar
o que nos alerta Schneider (2006) sobre a caracterizagdo do e-learning quando enfatiza que “a utilizagdo da Internet per si ndo
caracteriza e-learning” (p.41).

Na realidade, o e-learning se baseia num tipo de aprendizagem colaborativa aonde o aluno ¢é responsavel pelo proprio conhecimento
bem como pelo conhecimento dos outros envolvidos. Nesse tipo de aprendizagem o aluno torna-se o centro das preocupagdes dos
profissionais envolvidos na constru¢do de interfaces que tornem o Ambiente Virtual de Aprendizagem mais estimulante a sua
autonomia. Quanto mais centralidade ¢ dada ao aluno, paradoxalmente, mais autdnomo ele é enquanto construtor do conhecimento.

Essa complexidade presente nas praticas da Educagdo via Internet (e-learning) € justamente a base que centra uma Educacdo para a
Complexidade que possa atender a atual sociedade multidimensional e complexa (MORIN, 2003a). Edgar Morin propde o método do
pensamento complexo. Segundo Morin, uma das convicgdes do pensamento complexo ¢ a incompletude, o inacabamento e a
parcialidade de todo conhecimento. O caminho ¢ sair da ordem para a desordem, das certezas para as incertezas, da Educacgao
disciplinar para a multidisciplinar, da simplificacdo para a complexidade (MORIN, 2003b) . Nesse contexto, concordamos com a
reflexdo feita por Schneider quando afirma que tanto a pro-atividade quanto a flexibilidade, que sao exigéncias do mundo atual, sdo
caracteristicas do e-learning uma vez que a aprendizagem e a organiza¢do do conhecimento sdo centradas no aprendiz, conduzindo-o a
uma “atitude pro-ativa” em relagdo ao conhecimento. (SCHNEIDER, 2006, p.43).

Enfim, a aprendizagem via Internet trata de uma modalidade de Educagdo que incorpora todos esses novos conceitos, instrumentos e
metodologias, resultando em novas praticas, fazendo-se necessario ao profissional e aluno continuamente “aprender a reaprender”
(GONZALEZ, 2005, p.7). Nao se deve mais ensinar a aprender individualmente, mas, sim, a compartilhar, isto ¢, aprender de forma
colaborativa, uma vez que a sociedade do conhecimento busca por profissionais que saibam se relacionar dialogicamente, em conjunto,
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de forma organizada e coletiva.

Todas essas preocupagdes pedagdgicas se tornam também sistémicas no sentido de ser necessario também a reconfiguragdo dos
programas ¢ dos ambientes informatizados e virtuais de aprendizagem. Schneider (2002) traz justamente a preocupacdo de adequar o
espaco informatizado ou virtual de aprendizagem as necessidades psicomotoras e também pedagodgicas do educando quando apresenta
a ergonomia ao ambiente de ensino-aprendizagem, acompanhando as discussdes trazidas por Bauman em 4 Modernidade Liquida
(2000). As estruturas de ensino ndo sdo mais rigidas, ao contrario, adaptam-se aos objetivos especificos de um grupo que, por sua vez,
sdo acompanhados de acordo com as necessidades individuais de cada um do grupo, incorporando conceitos e preocupagdes como
flexibilizagdo, customizagdo, acessibilidade e usabilidade.

2. Educagio, Cibercultura e a nova relagio com o saber: algumas reflexdes a partir de Pierre Lévy

Pierre Lévy define a Cibercultura como o lugar onde se desenvolve “o conjunto de técnicas (materiais e intelectuais), de praticas, de
atitudes, de modos de pensamento e de valores que se desenvolvem juntamente com o crescimento do ciberespago (2010, p.17).
Quanto ao “ciberespago”[3], o autor afirma ser ele um “dispositivo de comunicagao interativo e comunitario [que se] apresenta como
um dos instrumentos privilegiados da inteligéncia coletiva” (/bid , p.29), além de ser um “espago de comunicagdo aberto pela
interconexdo mundial de computadores e das memoria dos computadores” (p.94) capaz de promover trocas de experiéncias, ideias,
documentos, produgdes textuais, imagens, possibilitando a constitui¢do de uma inteligéncia coletiva, segundo as condi¢des do plano
virtual.

Nesta obra, o autor de “Cibercultura” (2010) trata das implicagdes culturais decorrentes do desenvolvimento das tecnologias digitais de
informagdo e de comunicacdo, sob trés vieses: a atitude da sociedade frente ao progresso das tecnologias, a virtualizacdo da
informacdo e a mutagdo global que resulta desse processo além de apontar trés caracteristicas que orientam seu desenvolvimento: a
interconexao, a criagdo de comunidades virtuais ¢ a inteligéncia coletiva. Afirma Lévy:

O ciberespago, como suporte da inteligéncia coletiva ¢ uma das principais condi¢des de seu proprio
desenvolvimento. Toda a histéria da cibercultura testemunha largamente sobre esse processo de
retroagdo positiva, ou seja, sobre a automanuten¢do da revolugdo das redes digitais. Este ¢ um
fendmeno complexo e ambivalente (/bid , p.29)

Ainda sobre a formagdo de uma inteligéncia coletiva, o autor ndo deixa de alertar que “o crescimento do ciberespago nio determina
automaticamente o desenvolvimento [...] apenas fornece a esta inteligéncia um ambiente propicio” (/bid , p.29), sendo que é esta
inteligéncia virtual é considerada por ele como a melhor utilidade do ciberespago.

Sobre o “virtual” Levy ndo concebe a virtualizagdo como a uma ameaca da tecnologia, mas, ao contrario, enfatiza que o uso desta
amplia as potencialidades humanas, criando, inclusive, um novo modo de aprender e de pensar. A “realidade virtual” é apresentada por
este autor como parte da Cibercultura que se concretiza na virtualidade e que nos coloca o desafio de transitar na complexidade desse
outro espaco que também ¢ real, mas numa outra esfera de espacialidade e temporalidade. Sobre esse conceito do “virtual”, o autor

escreve:

E virtual toda entidade “desterritorializada”, capaz de gerar diversas manifestagdes concretas em diferentes
momentos e locais determinados, sem, contudo estar ela mesma presa a um lugar ou tempo em particular. Para
usar um exemplo fora da esfera técnica, uma palavra ¢ uma entidade virtual. O vocabulo “arvore” esta sendo
pronunciado em um local ou outro, em determinado dia numa certa hora. Chamaremos a enunciagdo deste
elemento lexical de “atualizagdo”. Mas a palavra em si, aquela que é pronunciada ou atualizada em certo lugar,
nao estd em lugar nenhum ou ndo se encontra vinculada a nenhum momento em particular (ainda que ela ndo
tenha existido desde sempre). Repetindo, ainda que ndo possamos fixd-lo em nenhuma coordenada

espacotemporal, o virtual ¢ real. Uma palavra existe de fato. O virtual existe sem estar presente [...] ¢ uma fonte
indefinida de atualizacdes (LEVY, 2010, p.49-50, grifos meus).

Diante da realidade que o “virtual” proporciona ¢ da “fonte indefinida de atualiza¢des”™ possiveis, o mundo virtual é caracterizado pela
flexibilidade e pelo estado de poténcia o que deixa em aberto seus usos e apropriagdes pela virtualizagdo e desterritorializagao.

[...] Os suportes de inteligéncia coletiva do ciberespaco multiplicam e colocam em sinergia as

A

competéncias. Do design & estratégia, os cenarios sdo alimentados pelas simulagdes e pelos dados
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colocados a disposicdo pelo universo digital. Ubiquidade de informagdo, documentos interativos
interconectados, telecomunicag@o reciproca e assincrona em grupo e entre grupos: as caracteristicas
virtualizante e desterritorializante do ciberespago fazem dele o vetor de um universo aberto. (/bid ,
p.51-52)

E nesse contexto que se torna ainda mais necessario qualificar-se para lidar com as novas formas de comunicagdo e estar no mundo
virtual uma vez que “permite que as comunidades constituam de forma progressiva e de maneira cooperativa um contexto
[comunicacional] comum (dispositivo todos-todos)” (Ibid , p.65). A possibilidade de efetivar uma comunicagdo todos-todos: “os
mundos virtuais para diversos participantes, os sistemas para ensino ou trabalho cooperativo, ou até mesmo, em uma escala gigante, a

WWW, podem todos ser considerados sistemas de comunicacdo todos-todos” (Idem, grifo meu). Quanto ao conceito de “mundo
virtual” Lévy (2010), define:

[...] € um universo de possiveis, calculaveis a partir de um modelo digital. Ao interagir com o mundo
virtual, os usudrios o exploram e o atualizam simultaneamente. Quando as interacdes podem enriquecer

ou modificar o0 modelo, o mundo virtual torna-se um vetor de inteligéncia e criacdo coletivas (p.78,

grifo meu).

A inteligéncia virtual, o mundo virtual, a comunicagdo todos-todos, aberta, flexivel e coletiva podem ser reformulados e enriquecidos
pela interatividade que caracteriza a participagio ativa do usudrio que “a menos que esteja morto, nunca ¢ passivo” (LEVY, 2010,
p-81). O autor lembra que o grau de interatividade vai ser em maior ou menor grau a depender da possibilidade de reapropriacdo e de
recombinagdo material da mensagem, e “reorientar com precisdo o fluxo informacional em tempo real” (p.82). Vale registrar como
Levy (2010, p.84, grifos do autor) caracteriza o grau de interatividade de uma midia ou de um dispositivo de comunicagao, destacando:

- As possibilidades de apropriag@o e de personalizagdo da mensagem recebida, seja qual for a natureza
dessa mensagem recebida, seja qual for a natureza dessa mensagem;

- a reciprocidade da comunicago (a saber, um dispositivo comunicacional “um-um” ou “todos-todos”);

- a virtualidade, que enfatiza aqui o calculo da mensagem em tempo real em fun¢do de um modelo e de
dados de entrada;

- a implicacdo da imagem dos participantes nas mensagens;

- a telepresenca.

Em suma, personalizagdo, reciprocidade e virtualidade caracterizam o tipo de comunicag@o pautada na interatividade e essas também
sdo as caracteristicas que devem ser aplicadas nas praticas educativas via Internet, uma vez que estas devem se coerentes com o
universo virtual em que o ensino online estar situado. O universo cibercultural ao evoluir complexifica-se transformando as formas de
conectividades e apropriacdes na rede. A historia da Internet mostra a diferenga exponencial entre a Web 1.0 para a Web 2.0[4],
quando, na primeira fase o tipo de acesso era unidirecional e a interatividade na rede era quase nula. Quanto a Web 2.0 sua
funcionalidade “caracteriza-se por potencializar as formas de publicagdo, compartilhamento e organizacdo de informacdes, além de
ampliar os espacos para a interacdo entre os participantes do processo” (PRIMO, 2006, p.1). Como resultado, tem-se também a
mudanga do perfil do internauta que deixa de ser apenas usudrio passivo e passa a ser agente ativo durante a navegagio. E preciso
aprender a navegar, comunicar-se ¢ interagir no mundo virtual. Lévy (2010, p.87) chega a afirmar que “o melhor guia para a Web ¢ a
propria Web”, mas néo é o que a complexificacdo da Web 2.0 exige, principalmente quando as institui¢des de ensino passaram a usar a
Internet como locus de ensino-aprendizagem. Okada (2011, p 3) considera a Web 2.0 “como um grande espago aberto de inteligéncia
coletiva na qual usudrios, sejam estes formadores, docentes ou discentes, sdo coautores criativos, coaprendizes criticos e coprodutores
colaboradores em suas redes sociais de ensino-aprendizagem”

Quanto a educagdo neste contexto cibercultural retratado por Lévy (2010) entende-se que a constituicdo de uma inteligéncia coletiva
impde a necessidade do sistema educacional repensar estratégias de ensino para o universo online e refletir sobre o papel da educagao
para a potencializacio da aprendizagem e para a apropriacio de conhecimentos. E preciso que a sociedade esteja a par dos usos sociais
do virtual bem como tenha a capacidade para filtrar, informar, selecionar, categorizar e decidir seus rumos de forma que todos possam
se beneficiar mutuamente. E preciso, pois, que a sociedade possa lidar com as transformagdes que as novas tecnologias promovem de
forma que sejam elas condicionantes e ndo determinantes (/bid , p.25).
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Todas essas mudangas sdo compreendidas dentro do que Lévy (2011) chamou de “revolug@o noolitica” com as tecnologias intelectuais
informdticas que aumentam e modificam a capacidade de representa¢@o mental e percepg¢ao, como também modificam a relagdo com o
saber provocando mutagdes na educacgdo. Sobre esta problematica, Pierre Lévy (2010) dedica dois capitulos no seu livro Cibercultura:
“A nova relagdo com o saber” (p.159-170) ¢ “As mutag¢des da educacdo ¢ a economia do saber” (p.171-179). Ele inicia com uma
provocacdo ao afirmar que estamos na atualidade diante de um processo de “mutagéo da relagdo com o saber” e faz trés constatagdes: a
primeira aponta “a velocidade de surgimento e de renovacgdo dos saberes”; a segunda lembra “a nova natureza do trabalho [...] que,
cada vez mais [significa] aprender, transmitir saberes e produzir conhecimentos”; e a terceira constatagdo: “as tecnologias intelectuais
amplificam, exteriorizam e modificam as fun¢des cognitivas humanas[5]” (/bid, p. 159). Segundo o autor, as tecnologias intelectuais
possibilitam:

- novas formas de acesso a informacdo: navegagdo por hiperdocumentos, caca a informacao através de

mecanismos de pesquisa, knowbots ou agentes de software, exploragdo contextual através de mapas
dindmicos dados;

- novos estilos de raciocinio e de conhecimento, tais como a simulagdo, verdadeira industrializa¢do da

experiéncia do pensamento, que ndo advém nem da deducdo logica nem da indugdo a partir da
experiéncia (Ibid , p.159, grifos meus)

Os numerosos compartilhamentos “todos-todos” que estas tecnologias intelectuais sdo capazes de aumentar leva ao aumento do
potencial de inteligéncia coletiva e como consequéncia a complexificagdo das relagdes de comunicagdo, interatividade e producdo de
conhecimento. Nesse contexto,

O saber-fluxo, o trabalho-transag¢@o de conhecimento, as novas tecnologias da inteligéncia individual e
coletiva mudam profundamente os dados do problema os dados do problema da educagdo e da
formag@o. O que é preciso aprender ndo pode mais ser planejado nem precisamente definido com

antecedéncia. Os percursos e perfis de competéncias sdo todos singulares e podem cada vez menos ser
canalizados em programas ou curso validos para todos. Devemos construir novos modelos do espago
dos conhecimentos. No lugar de uma representacdo em escalas lineares e paralelas, em pirdmides
estruturadas em “niveis”, organizadas pela nocdo de pré-requisitos e convergindo para saberes
“superiores”, a partir de agora devemos preferir a imagem de espagos de conhecimentos emergentes,

abertos, continuos, em fluxo, ndo lineares, se reorganizando de acordo com os objetivos ou os
contextos, nos quais cada um ocupa posi¢do singular e evolutiva (/bid , p.160, grifo meu).

A ideia de “saber-fluxo” considera a dinamicidade dos objetivos ¢ contextos de aprendizagem como também a individualizagdo desse
processo que, mesmo sendo promovido na relagdo com o grupo (coletivo), a relagdo “um-um, um-todos, todos-todos” ¢ dinamica,
aberta, continua e que demanda saberes diferenciados para cada agdo pedagodgica. Nao planejar ou definir o que vai ser ensinado
significa assumir que ndo se pode deduzir ou adivinhar sobre o perfil do aluno em relagdo aos seus limites. Além disso, o autor
também se refere a dinamicidade da sociedade do conhecimento e as implicagdes do universo cibercultural para o mundo do trabalho.
De fato, mudou-se a relagdo do saber com o saber-fazer, quando o que ¢ novidade hoje rapidamente passa a ser obsoleto. Lévy propde
duas grandes reformas no sistema de educagéo e formagdo para uma nova economia do conhecimento:

Em primeiro lugar, a aclimatacdo dos dispositivos e do espirito EAD (ensino aberto e a distancia) ao
cotidiano e ao dia a dia da educacdo. A EAD explora certas técnicas de ensino a distancia, incluindo as
hipermidias, as redes de comunicagdo interativas e todas as tecnologias intelectuais da cibercultura.
Mas o essencial se encontra em um novo estilo de pedagogia, que favorece a0 mesmo tempo as

aprendizagens personalizadas e a aprendizagem coletiva em rede. Nesse contexto, o professor é
incentivado a tornar-se um animador da inteligéncia coletiva de seus grupos de alunos em vez de um
fornecedor direto de conhecimentos (/bid , p.160, grifo meu).

O autor propde para a educagdo presencial a racionalidade cibercultural de redes intercomunicativas que requerem praticas de ensino
abertas, flexiveis e continuas. Para tanto, o papel do professor é fundamental para mediar a pluralidade de objetivos, saberes e
contextos. A segunda reforma:
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[...] diz respeito ao reconhecimento das experiéncias adquiridas. Se as pessoas aprendem com suas
atividades sociais e profissionais, se a escola e a universidade perdem progressivamente o monopoélio
da criagdo e transmissdo do conhecimento, os sistemas publicos de educagdo podem ao menos tomar
para si a nova missdo de orientar os percursos individuais no saber e de contribuir para o

reconhecimento dos conjuntos de saberes pertencentes as pessoas, ai incluidos os saberes ndo
académicos (/bid , p.160, grifo meu)

Ainda segundo Lévy (2010), atualizar conhecimentos, desenvolver praticas reflexivas, sair da interconexao caética para a inteligéncia
coletiva, promover a interatividade e o compartilhamento através de dindmicas complexas, sdo alguns dos desafios que se apresentam
na realidade atual do professor de EaD. Quando trata das “Mutagdes da educacdo e a economia do saber” Lévy discute sobre a
aprendizagem aberta ¢ a distancia; sobre a aprendizagem coletiva ¢ o novo papel dos professores; e propde uma regulamentagio
publica da economia do conhecimento. Sobre a aprendizagem aberta e a distancia o autor comenta:

A demanda de formacdo ndo apenas conhece um enorme crescimento quantitativo, ela sofre também
uma profunda mutagdo qualitativa no sentido de uma necessidade crescente de diversificagdo e de
personalizacdo. Os individuos toleram cada vez menos seguir cursos uniformes ou rigidos que ndo
correspondem a suas necessidades reais ¢ a especificidade de seu trajeto de vida. Uma resposta ao
crescimento da demanda com uma simples massificagdo da oferta seria uma resposta “industrialista” ao
modo antigo, inadaptada a flexibilidade e a diversidade necessarias de agora em diante (/bid , p.172,
grifos do autor).

Quanto a aprendizagem coletiva e o novo papel dos professores Levy (2010, p.173) alerta que o “ponto principal aqui ¢ a mudanga
qualitativa nos processos de aprendizagem”. Nessa linha de raciocinio, o autor propde a “aprendizagem cooperativa” como o caminho
mais promissor para trabalhar a inteligéncia coletiva.

Fala-se entdo em aprendizagem cooperativa assistida por computador (em inglés: Computer Supported
Cooperative Learning, ou CSCL). Em novos “campus virtuais”, os professores ¢ os estudantes
partilham os recursos materiais e informacionais de que dispdem. Os professores aprendem ao mesmo
tempo que os estudantes e atualizam continuamente tanto seus saberes “disciplinares” como suas
competéncias pedagogicas. (A formagdo continua dos professores é uma das aplicagdes mais evidentes
dos métodos de aprendizagem aberta e a distancia (Ibid , p.173)

Nesse contexto, o professor deixa de ter a fungdo de transmissor de conhecimentos passando a ser um gestor de aprendizagens
promovendo: “o incitamento a troca de saberes, a mediagdo relacional e simbdlica, a pilotagem personalizada dos percursos de
aprendizagem etc” (/bid , p.173). Por fim, o autor ao propor uma regulamentagio publica da economia do conhecimento Lévy (2010,
p-175) “na qual cada individuo, cada grupo, cada organizagdo seriam considerados como recursos de aprendizagem potenciais ao
servigo de percursos de formagdo continuos e personalizados”. O que o autor chama a atencéo € para o fato de que a grande questdo
para a Educagdo na Cibercultura ndo estd nas tecnologias em si, mas nos usos que se faz delas. Ele levanta uma questdo que ¢é
destacada aqui como crucial para quem atua na modalidade EaD:

Como manter as praticas pedagogicas atualizadas com esses novos processos de transagdo de
conhecimento Nio se trata aqui de usar as tecnologias a qualquer custo, mas sim de acompanhar
consciente e deliberadamente uma mudanga de civilizagdo que questiona profundamente as formas
institucionais, as mentalidades ¢ a cultura dos sistemas educacionais tradicionais e sobretudo os papéis
de professor e aluno (/bid , p.174, grifo do autor).

Quando o processo de producdo do conhecimento passa a se estabelecer em outro espago — o espago virtual, a Educagdo deve assumir
novos desafios, pois, para atender a contemporaneidade, a Educacdo tanto deve incorporar novos conceitos, instrumentos e
metodologias, quanto deve reconstruir conceitos como “conhecimento”, “informacéo” e “comunicagdo”, visando novas praticas que
dialoguem com as bases do saber numa sociedade marcadamente comunicativa. Concordando com Leévy, é defendido aqui que a
virtualizagdo ndo se apresenta como uma ameaga da tecnologia, mas, ao contrario, seu uso amplia as potencialidades humanas, criando
novos modos de aprender e de pensar, devendo, assim, transformar as formas de ensinar segundo a complexidade e

multidimensionalidade desse fendmeno.
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Consideragoes finais

A sociedade estd mudando a cada dia. O verbo no gerindio ndo é por acaso, pois representa o continuo estado de movimento do
mundo em que vivemos, caracterizado pela rapidez e fluidez das coisas e até dos pensamentos. Nesse sentido ¢ importante colocar que
nesse contexto a missdo da escola mudou. Seu objetivo ndo ¢ mais ensinar conteudos de forma invaridvel, mas ensinar a aprender
entendendo as diferentes necessidades e formas de aprender de seus alunos que possuem diferentes estilos de aprendizagem.

O paradigma educacional deve acompanhar as mudangas da atual sociedade. A Educacdo, a tecnologia e as teorias pedagdgicas devem
se inter-relacionar de forma a contribuir para a Educagdo na contemporaneidade possibilitando a construgdo de atitudes como
autonomia, cooperagdo, emotividade, criatividade, pré atividade, flexibilidade, dentre outros nessa linha que exige a atual sociedade.
Considerando a descontextualizagdo tanto da escola, quanto dos professores e também por parte de alunos, refletir sobre essa condigdo
¢ um passo importante no sentido de ampliar o alcance da escola ainda arcaica para a atual sociedade do conhecimento ¢ em rede. A
escola como organizagdo, deve estar atenta ndo somente a demanda do mercado, oferecendo curriculos que abranjam as competéncias
exigidas na formacdo do trabalhador, mas, também, a necessidade de se formar um cidaddo capaz de transitar no ciberespaco — locus
onde cada navegante perfaz seus caminhos.

Qualificacdo continuada acompanhada de uma postura aberta, reflexiva e critica é a resposta compreendendo que é sempre possivel
fazer novas releituras e praticas nos usos das tecnologias na educag@o. Nesse contexto, compreende-se que a relagéo entre Educagéo e
Cibercultura ¢ positiva, pois o uso da Internet apresenta-se com o potencial para enriquecer a constru¢do do ensino e aprendizagem que
pode ser por meio de Blog, BlogQuest, WebQuest, Foruns, Chats, dentre outras tecnologias.

A escola e o professor devem focar nos alunos da atual geragdo que se encontram tdo proximos e tdo distantes e falar a sua linguagem,
enxergar suas individualidades, apropriar-se de suas praticas, além de conhecer seus desejos e ndo-desejos, seus projetos e sonhos. Por
isso estdo cada vez mais sendo construidos: Blogs, redes sociais, comunidades virtuais, entre outros. Porque 14 no mundo virtual eles
se encontram ndo somente enquanto jovens em busca de novidades, mas como cidaddos virtuais. Ou o Professor entra nesse mundo
com arcabougo tedrico-metodoldgico e pedagodgico para promover a construgdo do conhecimento necessario ou a Escola continuara
desconectada de tudo e de todos.

A escola e o professor devem ser capazes de construir nos alunos a consciéncia de navegar com responsabilidade, mas, também, e
principalmente, a consciéncia de que ele mesmo € o responsavel pela construgdo do conhecimento necessario para lidar com as
demandas da contemporaneidade: uma escola que ensine seu aluno a aprender a aprender — e também a desaprender — e que enfatize a
continuidade desse processo, ¢ a inica capaz de preparar a sociedade para a Era do Conhecimento.
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