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Introducao

Qualquer que seja o nome que se dé ao espirito do nosso tempo, "sociedade do
conhecimento" (Drucker, 1994), "sociedade informéatica" (Shaff, 1995), "cibercultura"
(Lévy, 1999; Lemos, 2002), "era digital" (Santaella, 2001), "sociedade em rede" (Castells,
1999, 2003), "sociedade da informagao" (CMSI),1 vivemos a consolidagdo do cenério
sociotécnico marcado pelo computador on-line. Nesse cenério, a educacao a distancia
encontra-se diante da oportunidade de apresentar-se com uma disposicao
comunicacional que nunca lhe foi facultada por seus usuais meios de transmissao
(radio, impresso e televiséo): a interatividade on-line. Essa disposi¢do comunicacional
vem revolucionar a educacdo a distancia porque, gragas as disposi¢oes técnicas do
computador em rede, potencializa a docéncia e a aprendizagem nao mais como peda-
gogia da transmissao.

Na sala de aula on-line, conhecida como "ambiente virtual de aprendizagem"
ou "plataforma de EaD", um curso ou uma aula podem abranger contetdos de apren-
dizagem, propostas de trabalho e de avaliagdes e, no mesmo ambiente, dispor de
interfaces de construcao da comunicacao e do conhecimento, tudo estruturado a
partir de um desenho didatico, isto é, da estrutura de apresentagéo do conjunto de

conteudos e de situagdes de aprendizagem compostos e dispostos estrategicamente
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de modo a serem utilizados pelo docente e pelos cursistas com a finalidade de
potencializar a construgao coletiva da comunicagao, do conhecimento, da docéncia,
da aprendizagem e da avaliagao.

A educagao via internet vem se apresentando como grande desafio para o
professor acostumado a pedagogia da transmissao e aos seus modelos de desenho
didatico instrucional para cursos presenciais e a distancia via meios de massa. Séo
dois universos distintos, no que se refere ao paradigma comunicacional préprio de
cada um: a aula tradicional — presencial ou a distancia — esta vinculada ao modelo um-
todos, separando emissao e recepcao; a sala de aula on-line, sem deixar de contem-
plar a transmisséo, esté inserida no contexto sociotécnico que favorece colaboragéo
todos-todos, gragas as potencialidades do computador e da internet.

O desenho didatico precisara levar em conta que no contexto sociotécnico do
computador on-line nao hé prevaléncia da midia de massa baseada na logica da trans-
miss&o e no controle do pélo da emissdo. Precisara levar em conta que o ambiente
on-line de aprendizagem permite ao docente e aos discentes a comunicagao persona-
lizada, operativa e colaborativa em rede. Afinal, os contetidos e situagdes de aprendi-
zagem dispostos na sala de aula on-line nao devem ser assistidos e sim operados
individual e coletivamente, porque sao expressoes da codificacdo digital que oferecem
imerséo, operatividade e interatividade aos individuos e aos grupos — experiéncia
incomum na midia de massa.

Este texto vem mostrar que o desenho didatico ndo podera subutilizar o digital,
pois estaria limitando a autoria dos docentes e dos discentes. Em lugar de transmitir
ligoes-padrao centradas na oratéria do mestre ou em apostilas eletrénicas, o desenho
didético precisaré lidar com ambientes on-line compostos de interfaces, de contetidos
e de proposicoes de atividades e de avaliagao da aprendizagem. Em lugar de transmitir
informacdes, o desenho didatico devera oferecer aos docentes e discentes um plus
comunicacional de modo expressamente complexo presente na mensagem que se
abre ao aprendiz como possibilidade de responder ao sistema de expressao e de

dialogar com ele.

1. O cenario sociotécnico atual e perspectivas para a educagao
on-line

O computador on-line nao é tela de recepgao para o individuo solitario. E cam-
po de possibilidades para a acdo do interagente que interage facilmente com outros
interagentes a partir de imagens, sons e textos plasticos e dindmicos em sua condigdo
digital. O digital possui uma qualidade semiética intrinseca definida matematicamen-
te, em combinag¢des numéricas de "1" e "0". Ou seja, a existéncia imaterial da mensa-
gem on-line confere aos interagentes a liberdade de manipular infinitamente os dados
digitalizados, criando e recriando novas possibilidades de representacao e de navega-
¢ao, de acordo com as suas decisdes em um campo de referéncias multidirecionadas.

Isso faz do computador on-line ndo um meio de transmissao de informacao,

como a televisdo enquanto suporte altamente utilizado em educagéo a distancia, mas
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espaco de adentramento e manipulacdo em janelas méveis, plasticas e abertas a mul-
tiplas conexdes entre conteuidos e interagentes geograficamente dispersos. Para além
das interferéncias, modificagdes e operatividades nos contetidos presentes na tela do
computador off-line, os interagentes podem interagir realizando compartilhamentos e
encontros de colaboracéo sincronos e assincronos.

Assim entendido, o computador on-line renova a relagao do interagente com a
iImagem, com 0 texto, com 0 som, com 0 registro, com o conhecimento. Ele permite
o redimensionamento da mensagem, da emisséo e da recepgao para além da distri-
buigao de pacotes de informacao de A para B ou de A sobre B prépria dos meios de
massa tradicionalmente utilizados em educagao a distancia.

Na modalidade comunicacional massiva a mensagem é fechada, uma vez que a
recepcao esta separada da producdo. O emissor é um apresentador que atrai o recep-
tor de maneira mais ou menos sedutora para o seu universo mental, seu imaginario,
sua récita. Quanto ao receptor, seu estatuto nessa interagao limita-se a assimilagao
passiva ou inquieta, mas sempre como recepgao separada da emissao.

A prevaléncia histérica da 1égica da transmissdo em massa perde sua forga no
cendrio sociotécnico, que ganha forma a partir das transformagoes recentes do social

e do tecnolégico imbricados (Silva, 2006):

* Social. H4& um novo espectador menos passivo diante da mensagem mais
aberta a sua intervengéao. Ele aprendeu com o controle remoto da TV, com o
joystick do videogame e agora aprende como o mouse e com a tela tatil. Ele
migra da tela da TV para a tela do computador conectado a internet. E mais
consciente das tentativas de programa-lo e mais capaz de esquivar-se delas.
Evita acompanhar argumentos lineares que ndo permitem a sua interferéncia
e lida facilmente com ambientes midiaticos que dependem do seu gesto

instaurador que cria e alimenta a sua experiéncia comunicacional;

Tecnolégico. O computador conectado a internet permite ao interagente cri-
acao e controle dos processos de informacao e comunicacao mediante ferra-
mentas e interfaces de gestao. Diferindo profundamente da TV, enquanto
maéaquina restritiva e centralizadora, porque baseada na transmissao de
informacoes elaboradas por um centro de producao (sistema broadcast),
o computador on-line apresenta-se como sistema aberto aos interagentes,
permitindo autoria e co-criagao na troca de informacoes e na construcao

do conhecimento.

Nesse cenario ocorre a transicdo da légica da distribuicao (transmisséo) para a
l6gica da comunicagéo (interatividade). Uma modificagdo profunda no esquema clas-
sico da informagao baseado na ligagao unilateral emissor-mensagem-receptor

(Marchand, 1987) é assim caracterizada:
® 0 emissor nao emite mais no sentido que se entende habitualmente uma
mensagem fechada. Ele oferece um leque de elementos e possibilidades a

manipulacao do receptor;
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* a mensagem néo é mais emitida, ndo é mais um mundo fechado, paralisado,
imutével, intocavel, sagrado — € um mundo aberto em rede, modificavel a
medida que responde as solicitagdes daquele que a consulta;

* 0 receptor ndo estéd mais em posigdo de recepgdo classica — é convidado a

livre criagao, e a mensagem ganha sentido sob sua intervencgao.

Os fundamentos da interatividade podem ser encontrados em sua complexida-
de nas disposicdes técnicas do computador on-line. Sdo trés, basicamente: a) partici-
pacao-intervencao: participar ndo é apenas responder "sim" ou "né&o" ou escolher uma
opgao dada — supde interferir no contetido da informag&o ou modificar a mensagem;
b) bidirecionalidade-hibridagéo: a comunicagédo é produgao conjunta da emisséo e da
recepgao, é co-criacdo — os dois pdlos codificam e decodificam; c) permutabilidade-
potencialidade: a comunicagéo supde multiplas redes articulatérias de conexdes e
liberdade de trocas, associacoes e significagdes. Estes fundamentos podem garantir o
sentido ndo banalizado do conceito e inspirar o rompimento com a légica da trans-
missado e abrir espaco para o exercicio da participagdo genuina, isto é, participagéo
sensoério-corporal e semantica e ndo apenas mecanica (Silva, 2006).

Segundo Couchot (1997, p. 143), interatividade "é o pdo cada vez mais cotidi-
ano de uma sociedade inteira". Com base nessa modificagéo no tripé da comunicagéo,
o conceito interatividade exprime a disponibilizagdao consciente de um plus
comunicacional de modo expressamente complexo presente na mensagem e previsto
pelo emissor, que abre ao receptor possibilidades de responder ao sistema de expres-
sao, de dialogar e criar com ele.

No contexto sociotécnico do computador on-line, a interatividade manifesta-
se nas praticas comunicacionais, como e-mails, listas, blogs, videologs, jornalismo
on-line, Wikipédia, YouTube, MSN Messenger, Orkut, chats, MP3 e novos empreen-
dimentos que aglutinam grupos de interesse, como cibercidades, games, softwares
livres, ciberativismo, webarte, musica eletronica. Cada sujeito pode adicionar, reti-
rar e modificar conteidos dessa estrutura; pode disparar informagdes e ndo so-
mente receber, uma vez que o pélo da emissao esta liberado; pode alimentar lagos
comunitdrios de troca de competéncias, de coletivizagdo dos saberes, de constru-
cao colaborativa de conhecimento e de sociabilidade (Lemos, 2002).

O digital é responséavel por uma revolugao tecnolégica e cultural sem preceden-
tes, a partir da transformagdo de &omos em bits, que dé origem a "vida digital"
(Negroponte, 1996). A codificacéo digital ou digitalizagdo garante o carater plastico,
fluido, hipertextual, interativo e tratavel em tempo real do conteido da mensagem.
A passagem do analdgico para o digital permite a manipulagdo de documentos, a
criacdo e estruturacgao de elementos de informacéao, as simulagoes, as formatacoes
evolutivas nos ambientes on-line de informacao e comunicacao concebidos para criar,
gerir, organizar, fazer movimentar uma documentacéao completa com base em textos,

imagens e sons.

Ao retirar a informacdo do mundo analégico — o mundo “real”, compreensivel e palpa-
vel para os seres humanos — e transportd-la para o mundo digital, nés a tornamos
infinitamente modificavel. [...] nés a transportamos para um meio que é infinita e
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facilmente manipulével. Estamos aptos a, de um sé golpe, transformar a informagao
livremente — o que quer que ela represente no mundo real — de quase todas as maneiras
que desejarmos e podemos fazé-lo rapida, simples e perfeitamente. [...] Em particular,
considero a significagdo da midia digital sendo manipulédvel no ponto da transmissao
porque ela sugere nada menos que um novo e sem precedente paradigma para a edigao
e distribuicao na midia. O fato de as midias digitais serem manipuldveis no momento
da transmissao significa algo realmente extraordindrio: usudrios da midia podem dar
forma a sua propria prética. Isso significa que informagdo manipulével pode ser infor-
magao interativa (Feldman, 1997, p. 4).

Digital significa, portanto, uma nova materialidade das imagens, sons e textos
que, na memoéria do computador, sdo definidos matematicamente e processados por
algoritmos, que sdo conjuntos de comandos como disposi¢cdo para multiplas
formatagoes-intervengoes-navegacoes operacionalizadas pelo computador. Uma vez
que a imagem, o som e o texto, em sua forma digital, ndo tém existéncia material,
podem ser entendidos como campos de possibilidades para a autoria dos interagentes.
Isto &, por ndo terem materialidade fixa, podem ser manipulados infinitamente, de-
pendendo unicamente de decisdes que cada interagente toma ao lidar com seus peri-
féricos de interacdo, como mouse, tela tatil, joystick, teclado.

A "geragédo digital" (Tapscott, 1999) transita da tela da TV de massa para a tela
do computador on-line, cujas disposigoes comunicacionais requerem das escolas e
das universidades qualitativos investimentos na docéncia e na gestao da educagéo via
internet. Em particular, a educacao on-line vive essa oportunidade com o computador
on-line, que oferece disposigdes técnicas que contemplam a expressao de fundamen-
tos essenciais da educagéo como didlogo, compartilhamento de informagées e de
opinides, participacéo, autoria criativa e colaborativa. As disposigdes técnicas conhe-
cidas como férum de discussao, chat, portfolio e blog podem ser facilmente instala-
das ou disponibilizadas no ambiente da sala de aula on-line. Sao intefaces on-line ou
espacos de encontro dos cursistas capazes de ensejar a construcao coletiva da comu-
nicacao e do conhecimento na internet.

O desenho didético precisara se dar conta de que pode potencializar a comuni-
cagdo e a aprendizagem e nao subutilizar as interfaces on-line que reinem um conjun-
to de elementos de hardware e software destinados a possibilitar aos estudantes
agregacoes, associagoes e significagbes como autoria e co-autoria. Pode integrar va-
rias linguagens (sons, textos, imagens) na tela do computador on-line. A partir de
icones e botdes acionados por cliques no mouse, toques na tela ou combinagao de
teclas, janelas de comunicagdo se abrem possibilitando interatividade no chat, férum,
lista, blog e portfélio reunidos no ambiente on-line de aprendizagem.

O desenho didético pode langar méao de proposicoes e de interfaces para a co-
criacdo da comunicacgao e da aprendizagem em sua sala de aula on-line. Elas deverao
favorecer bidirecionalidade, sentimento de pertenga, trocas, critica e autocritica, dis-
cussoOes tematicas, elaboragdo colaborativa, exploragdo, experimentagao, simulagdo e
descoberta, elementos essenciais a pratica educativa sintonizada com espirito do nos-
So tempo sociotécnico e com a formacao cidada. Para garantir qualidade em sua
autoria, o professor precisara contar nao apenas com o computador on-line, mas com
um desenho didatico que favorega a expressao do didlogo, do compartilhamento e da

autoria criativa e colaborativa.
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2. O desenho didatico para sala de aula on-line

Com a emergéncia dos ambientes on-line de aprendizagem muitas sao as pos-
sibilidades e iniciativas (de pequeno, médio e grande porte vivenciadas por pessoas e
por organizagoes) de producao de cursos e atividades on-line. Estas, por sua vez,
podem subutilizar o potencial interativo das tecnologias digitais. E comum encontrar-
mos cursos e atividades on-line estruturados pela légica do desenho instrucional
comumente utilizada nas midias de massa. O simples fato de termos acesso a uma
"plataforma de educagéo a distancia" ndo garante a qualidade educacional, comunicacional
e tecnoldgica em educagéo on-line (Santos, 2002).

E comum encontrar cursos on-line que apenas disponibilizam textos lineares e
outros materiais digitalizados para estudo, muitas vezes chamados de recursos dida-
ticos. Estes, na maior parte dos casos, servem apenas como fonte de informacéao e
leitura para a construcao de tarefas, geralmente individuais, que devem ser
disponibilizadas para corregédo efetuada pelo assim chamado professor-tutor. Tal pra-
tica ndo garante o didlogo, a interatividade ou construgao coletiva da comunicagéo e
do conhecimento.

Neste sentido, o conhecimento acaba sendo sinénimo de informagdo, muitas
vezes expressado de forma linear e chapada no formato ".pdf", ou formato de texto
digital compactado que nao permite articulagdes hipertextuais. Entdo, vale a pena
indagar: oferecer um curso on-line é apenas disponibilizar em ambientes on-line tex-
tos em ".pdf" e abrir féruns de discusséo apenas para tirar davidas conceituais sobre
os materiais disponibilizados? Qual a diferenca de um curso on-line para um curso
baseado na midia de massa? Seré a internet e suas interfaces uma midia para distri-
buicéo de pacotes instrucionais? Por que nao lancar mao do potencial do digital e da
interatividade disponibilizadas nas interfaces sincronas e assincronas? Como
potencializar o uso da internet para promover praticas em educagao on-line de
qualidade? O docente on-line é apenas aquele ou aquela que, de forma reativa,
disponibiliza informagéo, tira davidas e corrige tarefas?

Pensar a pratica pedagdgica para a educagdo on-line é antes de qualquer coisa
pensar um desenho didatico interativo como arquitetura que envolve o planejamento,
a produgao e a operatividade de contetudos e de situagdes de aprendizagem, que
estruturam processos de construcao do conhecimento na sala de aula on-line. Estes
conteudos e situagdes de aprendizagem devem contemplar o potencial pedagdgico,
comunicacional e tecnolégico do computador on-line, bem como das disposigdes de
interatividade proprias dos ambientes on-line de aprendizagem.

Uma sala de aula on-line nao € apenas o conjunto de ferramentas infotécnicas,
mas um ambiente que se auto-organiza nas relacoes estabelecidas pelos sujeitos com
0s objetos técnicos que interagem e se afetam mutuamente ao longo do processo de
construgdo do conhecimento. Neste sentido, é preciso que o desenho didético con-
temple uma intencionalidade pedagégica que garanta a educacao on-line como obra
aberta, plastica, fluida, hipertextual e interativa. Caso contrdrio, repetira praticas

proéprias da pedagogia da transmisséo.
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Os ambientes on-line de aprendizagem sd&o compostos por um conjunto de
interfaces” de contetdo e de comunicagéo. Interfaces de contetido sao os dispositivos
que permitem produzir, disponibilizar e compartilhar contetido digitalizado em diversos
formatos e linguagens (textos, &udio, imagens estéticas e dinamicas) mixadas ou ndo. As
interfaces de comunicagao sao aquelas reservadas para interatividade entre os interlocutores.
Estas podem ser sincronas, de comunicagdo em tempo real (chats e webconferéncias), ou
assincronas, de comunicagao em diferentes tempos (correio eletrénico, féruns, listas de
discusséo, portfdlios, diarios, blogs, glossarios, wikis). Entretanto, contetiido e comunica-
¢ao séo elementos hibridos e imbricados, uma vez que nao se pode conceber contetido
apenas como informagao para auto-estudo ou como material didatico construido previa-
mente pelo professor ou pela equipe de produgao. Ademais, contelidos séo construidos
pelos interlocutores que, dialogicamente, produzem sentidos e significados mediados
pelas interfaces sincronas e assincronas de comunicagado (Santos, 2006a).

O desenho didético é a arquitetura de contetidos e situagdes de aprendizagem para
estruturar uma sala da aula on-line contemplando as interfaces de contetido e de comuni-
cagdo. Antes da criagcdo dos contetdos e das situagbes de aprendizagem a serem
disponibilizados nas interfaces, é necessério atentar para algumas questoes de planeja-
mento: Qual o contexto socioistérico e cultural dos aprendentes? Quais seus perfis
sociocognitivo e politico-cultural? Quais sdo suas expectativas para o curso on-line? Qual
a infra-estrutura tecnolégica de que dispdem os docentes e os cursistas? Que competén-
cias pretendemos mobilizar nos aprendentes? Que profissionais podem ser agregados ao
projeto para uma produgdo interdisciplinar? Que contetidos abordar? Como arquitetar o
curso nas interfaces de contetddos e de comunicagdo? Como estruturar os conteudos, 0s
objetos e as situagoes de aprendizagem em hipertexto? Como conciliar situagoes de apren-
dizagem individuais (auto-estudo) com situagoes de aprendizagem interativas (aprendiza-
gem colaborativa)? Como aproveitar as situacoes de aprendizagem como dispositivos
para uma avaliagao formativa” Quais indicadores utilizar para avaliar a aprendizagem a
partir das participagoes nas interfaces de comunicagio? Que interfaces de contetdos e de
comunicagao utilizar em cada aula, fase, bloco, médulo ou unidade do curso?

Estas sado indagagdes importantes para a arquitetura de um desenho didatico
na sala de aula on-line. Para respondé-las é preciso atentar para trés bases essenciais

da producgédo e estruturacgdo dos contetidos e das situagbes de aprendizagem.

2.1 A equipe de produgéo interdisciplinar

No contexto da pedagogia da transmissao o desenho didéatico produzido nao

se transforma ao longo da docéncia, limitando esta a execugao de conteudos e de

2 Usa-se equivocadamente o termo "ferramenta” no lugar de "interface". A ferramenta esté para a sociedade industrial como
instrumento individual de fabricagdo, de manufatura. A interface, no contexto sociotécnico do computador on-line, é espaco
coletivo de comunicacao entre duas ou mais faces humanas ou infotécnicas geograficamente dispersas. E mais do que um
mediador de interagdo ou tradutor de sensibilidades entre as faces. Isso seria "ferramenta", termo inadequado para exprimir o
sentido de ambiente de encontro e de interatividade no "ciberespago” ou "universo paralelo de zeros e uns" (Johnson, 2001, p. 19).
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situacoes de aprendizagem fechados como pacotes de informacao. Essa postura revela a
separagdo entre os que pensam e produzem o desenho didatico (equipe de produgéo) e
aqueles que o executam (professores-tutores). Aos cursistas cabe a obrigacao do cumpri-
mento das tarefas que abrem poucas brechas para a co-autoria do processo concebido
como programa, que "é uma sequiéncia de agdes predeterminadas que s6 pode se realizar
num ambiente com poucas eventualidades e desordens" (Morin, 1999, p. 192).

No contexto do computador on-line e da interatividade seré preciso subverter
aldgica da transmissdo. O desenho didatico deve ser concebido como producéo cole-
tiva que abre espacgos para autoria de todos os sujeitos envolvidos (equipe de produ-
gao, docentes e cursistas). O desenho didéatico serd, portanto, obra aberta ou propo-
sigdo estratégica como "arte de utilizar as informagées que aparecem na agéo, de
integré-las, de formular esquemas de agao e de estar apto para reunir o maximo de
certezas para enfrentar a incerteza" (Morin, 1999, p. 192).

O desenho didatico, assim entendido, requer competéncias especificas da
equipe de producao, que, juntamente com a atuagao dos docentes e dos cursistas,
faréa dele um campo de possibilidades para construgdo do conhecimento na sala de
aula on-line. Os componentes da equipe de producgdao deverao atuar de forma

interdisciplinar, articulando seus saberes.

Especialistas Atividades

. Cria e dispde contetiidos normalmente na forma de texto explicativo/dissertativo a
Conteudista . . . . . - -
partir do planejamento do curso reunindo contetdos e situagoes de aprendizagem.
Roteiriza os contetidos e as situagdes de aprendizagem dispostos no texto do
conteudista para a linguagem da web. Leva em conta os formatos variados do
hipertexto, da mixagem e da multimidia.

Web-roteirista

E o artista que disp6e o roteiro criado pelo web-roteirista no ambiente on-line de

We igner . R X .

ebdesigne aprendizagem. Digitaliza esteticamente o web-roteiro em telas (templates).
Desenvolve ou customiza o ambiente on-line de aprendizagem. Cria programas e
interfaces de contetido e de comunicagéao sincrona e assincrona. Gerencia arquivos

Programador

e banco de dados, bem como toda parte do processo que supde programacao de
computadores.

Analisa as necessidades e interesses dos docentes, cursistas e instituigao.
Arquiteta o desenho do curso no ambiente on-line de aprendizagem. Cria e
estrutura contetidos e situagoes de aprendizagem. Avalia os processos de
construgao e de funcionamento do curso. E o mediador do trabalho de toda a
equipe de especialistas.

Designer didatico

A autoria em educagao on-line deve ser descentralizada, sendo a equipe
interdisciplinar a autora de todo o processo. Quando o trabalho é norteado por expe-
riéncias intencionais de interagéo entre as disciplinas e especialistas com intercambi-
os, enriquecimentos mutuos e produgao coletiva de conhecimentos, estamos diante
de uma prética interdisciplinar. A interdisciplinaridade se caracteriza pela qualidade
das relacdes e nao apenas pela quantidade de intercambios (Santos, 2003). Os objeti-

vos conceituais, atitudinais e procedimentais sdo ressignificados dentro e fora do
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limite de cada area do conhecimento. As relagdes deixam de ser remotas e/ou pontu-
ais para serem estruturadas pela colaboracao, cooperagao e coordenagao intencional

de um projeto.

2.2 O hipertexto como estrutura

O desenho didatico estruturado como hipertexto permite que o aprendente
teca sua autoria operando em varios percursos e leituras plurais. A disponibilidade do
didlogo com varios autores/leitores permite acesso e negociagdo de sentidos
ressignificando a nogdo de autoria. O suporte informatica permite que através dos
links o leitor adentre espacgos e contelidos e construa seus proprios caminhos de
leitura ndo mais presos a linearidade das paginas e do documento com inicio, meio e
fim, dos limites das margens, nas notas de rodapés. O fim no hipertexto é sempre um
novo comeco caleidoscopico, no qual simultaneamente podemos ler vérios textos,
cortar, colar e criar intertextos.

Desde a invencéao da escrita o texto foi pensado e praticado como um dis-
positivo linear, como sucesséao retilinea de caracteres, apoiada num suporte plano.
O hipertexto ndo é mais um texto, mas uma imensa teia de textos interconectados.
A leitura deixa de cumprir a linearidade de um livro para engajar-se na associacao
de textos que correm paralelamente ou que se tangenciam em determinados pon-
tos, permitindo optar entre prosseguir na mesma linha ou enveredar por um outro
caminho. A maneira mais usual de visualizar a escritura e a leitura hipertextual é
através de janelas conectadas na tela do computador, que se pode ir abrindo sem-
pre que necessario, e também através de "elos" (links) que ligam determinadas
palavras-chave de um texto a outros conectados a teia (Machado, 1993; Landow,
1992, 1994).

A idéia de hipertexto eletrénico foi enunciada pela primeira vez por Vannevar
Bush, em 1945. Este matematico imaginava um sistema de organizagdo de informa-
¢oes que funcionasse de modo semelhante ao sistema de raciocinio humano: associativo,
nao-linear, intuitivo, muito imediato. Nos anos 1960, Theodor Nelson criou o termo
"hipertexto" para exprimir o funcionamento da memoria do computador.

O desenho didatico pode estruturar-se como hipertexto assim entendido para
exprimir o perfil da sala de aula on-line engendrada pela co-autoria da equipe de
produgéo, do docente e dos cursistas na construgdo da aprendizagem e da prépria
comunicacao — a sala de aula on-line, ndo mais centrada na figura do professor, mas
possuidora permanente de diversos centros em que se dao a constante construcao e
a renegociacao dos atores em jogo. Nela, a aprendizagem se d& com as conexdes de
imagens, sons, textos, palavras, diversas sensacgoes, logicas, afetividades e com to-
dos os tipos de associacoes. O docente nao perde sua autoria enquanto mestre. De
polo transmissor ele passa a agente provocador de situacdes, arquiteto de percursos,
mobilizador da inteligéncia coletiva.

O hipertexto se apresenta como novo paradigma tecnolégico que liberta o usua-

rio da légica univoca, da légica da distribuigdo de informacéo, préprias da midia de
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massa e dos sistemas de ensino predominantes no século 20; democratiza a relagdo do
individuo com a informagéao, permitindo que ele ultrapasse a condigdo de consumidor,
de espectador, para a condicao de sujeito operativo, participativo e criativo. Pode-se
dizer, entdo, que o hipertexto é o grande divisor de &guas entre a comunicagdo massiva
e a comunicagao interativa. Pode-se dizer, enfim, que "o hipertexto é essencialmente um
sistema interativo" e que, materializado no chip, faz deste o "{cone por exceléncia da
complexidade em nosso tempo" (Machado, 1997, p. 183 e 254).

O desenho didético precisara estruturar /inks com textos, imagens, sons, pala-
vras, paginas, graficos, etc. E para a elaboracdo de conteudos de aprendizagem deve-
ra contemplar principios do hipertexto eletrénico, como usabilidade (facil acesso a
informagado, navegabilidade intuitiva), multivocalidade (vérios pontos de vista),
intratextualidade (conexdes no mesmo documento), intertextualidade (conexdes com
outros documentos), multilinearidade (leituras sem hierarquias) (Lemos, Cardoso,
Palacios, 1999).

Especificamente sobre o contelido proposto em um curso on-line, pode-se
dizer que é um conjunto de informacdes, disposigdes e proposi¢des definidas pelo
desenho didatico e estruturadas pelo web-roteirista como contetdo vivo, isto &, que
pode ser modificado e ampliado ao longo de todo o curso, quando os sujeitos impri-
mem seus sentidos, significados e compartilham suas experiéncias pessoais e profis-
sionais no ambiente virtual de aprendizagem.

Fica a cargo do web-roteirista a arquitetura dos conteudos produzidos pelo
especialista (conteudista). Ele dispde os contelildos numa teia que envolve debate me-
diado por interfaces de comunicagéo sincronas e assincronas. Ele precisa cuidar da

dinamica das agdes dos cursistas ou interagentes.

2.3 O web-roteiro

O roteiro para a web é um web-roteiro. O desenho didéatico se estrutura inici-
almente no web-roteiro, ou seja, na sistematizagao hipertextual das tematicas de um
curso com seus conteudos e situagdes de aprendizagem.

As situagbes de aprendizagem sao desafios a atuagao criativa do aprendente
solitério e também a participacgao colaborativa. Elas devem expressar a materialidade
da acdo do aprendente, isto é, as situacgdes de aprendizagem propostas devem
engajar uma teia de possibilidades materializadas nas disposicdes de software, de
banco de dados e de conectividade disponibilizadas aos aprendentes. O web-rotei-
ro deve expressar a conectividade e a dindmica das interagdes dispostas como
situagdes de aprendizagem e como base para se criar e professorar um curso
on-line (Silva, 2003).

Para arquitetar os contetiddos em hipertexto on-line pode ser utilizada a técnica
dos mapas conceituais para sua estruturagao em web-roteiro. Os mapas conceituais

sao diagramas que indicam relagoes, conexdes ou associacdes entre 0s conceitos,
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hipermidia e interfaces. E possivel utilizar softwares para a criagdo de mapas conceituais.
Um exemplo é o CMapTolls 3 (Santos, 2006b).

Tendo os conteudos e as situagdes de aprendizagem mapeados, o préximo
passo é roteiriza-los no formato do hipertexto on-line, dispostos em rede de interfaces

de apresentagdo e de comunicagdo e ndo no modelo linear ou hierarquico.

E
EEEEE EEEER DDDDD
EEEEE B

Linear Hierarquico Hipertextual

Ha o web-roteiro estruturado como narrativa linear de conteudos e atividades;
héa o modelo hierarquico, que encadeia contetdos e atividade a partir de pré-requisi-
tos; e hé o hipertextual, capaz de fazer jus a dindmica interativa da web. O responsa-
vel pelo roteiro, seja ele o proprio especialista ou mesmo o web-roteirista ou dese-
nhista didéatico, precisaré atentar para a dindmica da comunicagéo e da aprendizagem
individual e colaborativa predisposta no ambiente on-line de aprendizagem.

O web-roteiro pode ser escrito enquanto o curso esta sendo realizado. A partir
da intervencgéao dos cursistas e do docente, o web-roteirista propde conteldos e situ-
acoes de aprendizagem em novos caminhos. Implicagdes praticas: é preciso ter tem-
po hébil e agilidade de producédo. A equipe de producdo precisa estar sintonizada e
muito &gil com a proposta de interatividade. E importante pré-produzir parte dos
conteudos e atividades que poderao ser utilizados ou néo, de acordo com as preferén-
cias dos cursistas e do docente.

Ha diversos cuidados especificos para a construgao do web-roteiro. Para ga-
rantir a proposigao dos conteudos e das situagbes de aprendizagem de modo a
potencializar a autoria dos docentes e dos cursistas, o web-roteiro precisaré atentar

para, pelo menos, quatro feixes de sugestoes:

® arquitetar percursos hipertextuais: articular o percurso da aprendizagem em
caminhos diferentes, interdisciplinares em teias, em vérios atalhos,
reconectaveis a qualquer instante por mecanismos de associagao; explorar as
vantagens do hipertexto: disponibilizar os dados de conhecimento exuberan-
temente conectados e em multiplas camadas ligadas a pontos que facilitem o
acesso e o cruzamento de informagoes e de participagoes; implementar no
roteiro do curso diferentes desenhos e multiplas combinagées de linguagens

e recursos educacionais retirados do universo cultural do estudante e atento

50 Cmap Tools (http://www.uwf.com) foi desenvolvido pelo IHMC — University of West Florida, sob a supervisao do Dr. Alberto
J. Canas. URL para download gratuito do software: http://cmap.ihmc.us/download/, que permite construir, navegar, compartilhar
mapas conceituais de forma individual ou colaborativa.
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aos seus eixos de interesse; utilizar diversas formas de narrativas: textuais
(textos académicos, jornalisticos, histéria em quadrinhos, textos literarios,
relatos, histérias de vida); imagéticos (fotografia, charge, animagao, mapa,
grafico, video, filme, gravuras) e sonoros (musica, audioconferéncia,
podcasting); multimidia (games, simulagéo, slideshow, www);
disponibilizar uma montagem de conexdes em rede que permita multiplas
ocorréncias: modelar os conteudos e situagbes de aprendizagem como espa-
¢os conceituais, onde os aprendizes possam construir seus proprios mapas
e conduzir suas exploracdes, considerando-os como ponto de partida e néo
como ponto de chegada no processo de construcdo do conhecimento; ga-
rantir um territério de expresséo e aprendizagem labirintico com sinaliza-
¢Oes que ajudem o aprendiz a n&o se perder, mas que ao mesmo tempo nao
o impecam de se perder; desenvolver um ambiente intuitivo, funcional, de
facil navegacgao e aperfeicoavel na medida da atuagdo do aprendiz; propor a
aprendizagem e o conhecimento como espagos abertos a navegacao, colabo-
racdo e criagao; possibilitar que o aprendiz conduza suas exploragoes;
disponibilizar multiplas experimentagdes, multiplas expressdes; promover
oportunidades de trabalho em grupos colaborativos; desenvolver o cenéario
das atividades de aprendizagem de modo a possibilitar a participagéo livre, o
didlogo, a troca e a articulagéo de experiéncias; garantir a exposigao de argu-
mentos e o questionamento das afirmacdes;

provocar situagoes de inquietacao criadora: promover ocasioes que desper-
tem a coragem do enfrentamento on-line diante de situagdes que provoquem
reagOes individuais e grupais; encorajar esforcos no sentido da troca entre
todos os envolvidos, juntamente com a definicao conjunta de atitudes de
respeito a diversidade e a solidariedade; incentivar a participagéo dos cursistas
na resolugéo de problemas apresentados, de forma auténoma e cooperativa;
elaborar problemas que convoquem os cursistas a apresentar, defender e, se
necessério, reformular seus pontos de vista constantemente; formular pro-
blemas voltados para o desenvolvimento de competéncias que possibilitem
ao aprendiz ressignificar idéias, conceitos e procedimentos; implementar si-
tuagbes de aprendizagem que considerem as experiéncias, os conhecimen-
tos e as expectativas que os estudantes ja trazem consigo; desenvolver ativi-
dades que propiciem nao sé a livre expressao, o confronto de idéias e a
colaboracdo entre os estudantes, mas que permitam, também, o agugamento
da observacéo e da interpretacao das atitudes dos atores envolvidos;

adotar estratégias de sinalizagdo para o webdesigner: optar pelo formato em
duas colunas (uma coluna contendo o texto do conteudista tratado pelo designer
didético, outra coluna contendo indicagdes de links para multiplos percursos
hipertextuais, conforme sugestoes contidas no item "Arquitetar percursos
hipertextuais" supracitado) ou pelo modo de apresentagao (disposigao dos con-
teudos e situagdes de aprendizagem no formato grafico em telas (templates)
cabendo ao webdesigner a defini¢cdo da arte final); identificar nome do web-
roteiro, autor, unidade, versao, pagina; usar cores distintas, storyboards, negritos

e sublinhados, maiusculas, quadros, tabelas, graficos, fotos, ilustragoes.
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Estas sugestdes sao pertinentes ao web-roteirista e a toda a equipe interdisciplinar
de produgao de um curso on-line. Em particular, sdo proveitosos para o docente que
precisa estar sintonizado com o cenério sociotécnico do computador on-line e com o
ambiente on-line de aprendizagem, para nédo subutilizar o desenho didatico e compro-
meter a comunicagao e a aprendizagem.

Estar em sintonia com o cendrio sociotécnico do computador on-line significa
ser um incluido digital. Ser um incluido digital requer mais do que ter acesso ao
computador conectado a internet. O docente precisard ser versado em utilizagdo
interativa das interfaces do ambiente on-line de aprendizagem. Em didlogo constante
com o desenho didatico, ele terd que se dar conta do digital, do ndo-seqiiencial, da
montagem de conexoes em rede que permite e exige uma multiplicidade de recorréncias
entendidas como conectividade, didlogo e participagao (Silva, 2005).

O docente precisara estar convencido de que, em lugar de substitui-lo, as
interfaces on-line vém potenciar a sua autoria (Silva, 2005). Na sala de aula on-line o
desenho didatico interativo conta com o docente formulador de interrogacdes, coor-
denador de equipes de trabalhos, sistematizador de experiéncias. Em lugar do guardido
do conhecimento e disparador de licbes-padrao da pedagogia da transmisséao, o do-
cente precisara acionar a participagdo do cursista, sabendo que a comunicagao e o
conhecimento se constroem como co-criagdo, como expressao e confrontagao das
subjetividades, sabendo que a fala livre e plural supde lidar com as diferencas na

construgéo da tolerancia e da democracia.

Conclusao

Durante milénios quase toda a memoria foi oralidade. Com a imprensa no
século 15 ergueu-se a era das letras até o século 19. No século 20 tivemos ascensao
e queda da era dos meios de difusdo imprensa, cinema, radio e televisdo. E em nosso
tempo temos a expressdo computador on-line para exprimir nossa atualidade
sociotécnica informacional e comunicacional definida pela codificagao digital e sua
repercussao sociotécnica.

A novidade ndo estd somente na capacidade inédita de o computador on-line
estocar e circular o maior nimero de dados em perfeita qualidade e de modo cada vez
menos oneroso. O mais favoravel diz respeito a qualidade semiética intrinseca do
computador on-line, que garante o carater plastico, fluido, multidirecionado, interativo
e tratavel em tempo real do contetido, da mensagem, que sao beneficios fundamen-
tais a educacéo.

Como néo cair no equivoco da distribui¢ao de contetdos fechados presentes
no site que tem inveja da televisdo ou nos impressos, lineares, arborescentes, estati-
cos, desprovidos de mecanismos de conectividade, de interatividade, de criacao cole-
tiva? Esta interrogagdo vai estar cada vez mais presente nos debates e realizagoes em
educagdo on-line do século 21. Quanto mais atencdo ao contexto sociotécnico do
computador on-line, mas havera exigéncia de uma qualidade sintonizada com o dese-

nho didatico interativo.
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O desenho didatico para educagao on-line articula os saberes em uma equipe
interdisciplinar capaz de implementar agéo dos aprendentes e do docente entendida
como dialégica e como interatividade. O contetdo, estruturado em maodulos, unida-
des e aulas, ndo é apresentado como transmisséo; ele é proposto como redes de
provocagdes a autoria colaborativa do docente e dos aprendizes como provocagao a
interatividade.

A equipe de producgéo interdisciplincar do curso juntamente com o docente
precisarao cuidar para que os fundamentos do digital e do hipertexto estejam na base
do desenho didatico, mais especificamente na estruturagdo dos contetudos e das ativi-
dades a serem disponibilizados como provocagao a aprendizagem. Todos precisaréo
romper com a linearidade do livro e das apostilas eletronicas de modo a nao subutilizar
o paradigma comunicacional préprio do ambiente on-line de aprendizagem.

Sintonizado com nossa atualidade sociotécnica, o desenho didatico apresenta-
se como rede e nao como rota. Ele define um conjunto de territérios a explorar. Nao
oferece uma histéria a ouvir, mas um conjunto intrincado, labirintico, hipertextual de
territérios abertos a navegacao e dispostos a interferéncias, a modificagoes. Dispde
entrelagados os fios da teia como multiplos percursos para conexoes e expressoes
com 0s quais o docente e 0s cursistas possam contar no ato de manipular as informa-
gOes e construir o conhecimento. O desafio é provocar o aprendente a contribuir com
novas informacgoes e a criar e oferecer mais e melhores provocacdes a turma, partici-
pando como co-autor do processo de comunicacao e de aprendizagem.

O desenho didatico para educagao on-line que ndo romper com a prevaléncia
da pedagogia da transmisséo enfrentara doravante os criticos atentos ao espirito do
nosso tempo. Além dessa critica, ele terd cada vez mais o computador on-line com
seu aliado no questionamento fundamental a légica da distribuigdo em massa dos
sistemas de ensino presencial e a distancia e podera apresentar-se como qualidade em

educagéo auténtica, em educacao cidada.
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