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Resumo

Este artigo é composto de quatro secdes: a primeira apresenta algumas
reflexdes sobre como se caracteriza a docéncia na sociedade atual, conectada, em
rede, bem como sobre os principais desafios vivenciados pelos professores; a segunda
problematiza o campo da formacao de professores para a emancipagao digital cidada,
o que abrange o desenvolvimento de fluéncia tecnoldgica digital e pedagdgica que
lhes permita criar metodologias e processos de mediagdes pedagdgicas especificas
a natureza desses meios; a terceira expde algumas experiéncias desenvolvidas no
ambito da formacgéo e capacitagdo docente em Espacos de Convivéncia Digitais
Virtuais (ECoDIs) como possibilidade de inovacao educacional; a quarta e Gltima diz
respeito ao futuro, ou seja, as novas possibilidades que estdo surgindo, das quais
noés, professores-pesquisadores, formadores das novas geragdes de professores,
precisamos nos apropriar, a fim de conhecer suas potencialidades e limites no ambito

do desenvolvimento humano.
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Abstract
Distance learning teachers’ education: experiences and reflections
concerning new virtual environments

The present article comprises four sections: the first section presents
reflections about the characteristics of the teachers’ work in the present web
connected society and its main challenges; the second section discusses teachers’
education towards digital emancipation for citizenship, including the development
of digital literacy that enables the teacher to create methodologies and processes to
mediate specific pedagogical practices, the third section reports some experiences
developed for teachers’ education in the virtual digital living environments as
an innovative education experience; the fourth and last section addresses the
future possibilities and the necessity of appropriation of these new possibilities by
researchers and teachers educators in order to get to know their potentialities and

limits concerning human development.

Keywords: teacher’s education, online distance learning, innovations in

education, virtual digital living environments.

Introducao

Ajudar as pessoas a se desenvolverem, a trabalharem com a formacgéao, com a
capacitagao, com a aprendizagem humana, envolve um alto nivel de complexidade no
contexto social em que vivemos. Essa sociedade, denominada pelo sociélogo espanhol
Manuel Castells “sociedade em rede”, cada vez mais se estrutura, se organiza, a
partir do uso de diferentes Tecnologias Digitais (TDs) interligadas em redes. Essas
tecnologias vém evoluindo rapidamente, possibilitando que pessoas de diferentes
racas, credos, culturas, independentemente do espaco fisico e do tempo, tenham um
vasto acesso a informacgdo em segundos, interajam, se comuniquem, criem redes
de relacionamento, constituam comunidades virtuais de trabalho, de pesquisa, de
aprendizagem e de pratica. E por meio da acao e da interagao em rede que realizam
trocas de toda natureza, compartilham experiéncias, aprendizagens, ideias, projetos,
constroem conhecimento de forma colaborativa e cooperativa.

No ambito da Educagao, essas redes tém contribuido significativamente para
arapida disseminacao de ofertas educacionais em novas modalidades. Essas ofertas
sao potencializadas pelo uso de Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVAs), tec-
nologias da Web 2.0, Tecnologias Méveis e Sem Fio (TMSF) e, ainda, tecnologias da
Web 3D, tais como Metaversos, que permitem a criacao de Mundos Digitais Virtuais
em 3D (MDV3Ds) e os Espacos de Convivéncia Digitais Virtuais (ECoDIs), hibridos
entre AVAs, jogos eletronicos, MDV3Ds e comunidades virtuais. Nesses ambientes
graficos em 3D, em rede, os sujeitos sao representados por avatares, uma espécie

de “corpo digital virtual”, um “eu digital virtual”, com uma identidade que se
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“materializa” numa “presenca digital virtual”. Por meio dessa “presenca”, o avatar
pode “ver”, “sentir” o ambiente e os demais avatares, assim como agir e interagir
utilizando diferentes formas de comunicacgéao (textual, oral, gestual e grafica), o que
tem provocado discussoes e reflexdes profundas sobre os conceitos de presencga e
distancia, entre outros, contribuindo, dessa forma, para que pesquisadores utilizem
o termo Educagdo on-line, e ndo mais “"Educacdo a Distancia” para denominar a
experiéncia de aprendizagem que ocorre nesses espagos, por entenderem que a
denominacao tradicionalmente utilizada néo representa o que verdadeiramente é
percebido pelos sujeitos que aprendem nesses espacos. Ainda no ambito da Web
3D temos realizado diferentes pesquisas, gerando algumas teorizagoes, tais como:
“presenga digital virtual”, “identidade digital virtual”, “cultura digital virtual”, “(meta)
cultura”, “hibridismo némade”, “Espaco Digital Virtual de Convivéncia” e “Espago
de Convivéncia Digital Virtual — ECoDI”, entre outras.

Assim, essas diferentes TDs criam novos espagos de convivéncia, possibilitando
e configurando uma convivéncia digital virtual em rede, o que pode representar
inovacéo significativa no &mbito da Educagdo, quando vinculadas a metodologias
e processos de mediacdes pedagdgicas especificas a natureza desses meios. Nesse
contexto, como formar professores para que possam atuar, promovendo uma
educacao para esse tempo, numa sociedade altamente tecnologizada, conectada,
em rede? Que competéncias sdo necessarias para que possam ajudar no processo de
aprendizagem dos “nativos digitais” (Prensky, 2001), da geracao "Homo zappiens”
(Veen, Vrakking, 2009), que atualmente representam o nosso publico discente em
diferentes niveis de ensino? Para nos ajudar a refletir sobre essas e tantas outras
questdes que perpassam 0 NOsso imagindrio enquanto professores-pesquisadores,
formadores das novas geracoes de professores, apresento, a seguir, as quatro secoes

que compdem este artigo.

1 Como se caracteriza a docéncia na sociedade atual, conectada,
em rede? Quais sao os principais desafios vivenciados pelos
professores?

A docéncia, na atualidade, encontra-se num emaranhado de possibilidades e

necessidades, numa rede que vai sendo tecida a partir do imbricamento:

1) do docente que existe em cada um;

2) da leitura critica da sociedade atual;

3) da compreenséo de quem é e de como aprende o “nativo digital” (e novo
sujeito da aprendizagem);

4) dos conhecimentos que serao necessarios para que esse sujeito viva e
conviva nessa sociedade, transformando-a;

5) das diferentes TDs que surgem a cada instante, bem como da compreensao
de suas possibilidades, potencialidades e limites para os contextos

educativos, na iminéncia de desenvolver fluéncia no seu uso;
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6) da permanente necessidade de estar continuamente aprendendo, num
processo de “fazer e compreender”, o que implica necessariamente o
binémio acado-reflexdo, onde o resultado desse processo “empodera”
uma nova agao que, incorporada da reflexado, pode incrementar
qualitativamente uma pratica pedagdgica responséavel, comprometida
com a formacao e com a capacitacao humana, numa perspectiva

emancipatoria.

E a partir desse contexto que apresento, a seguir, alguns dos principais de-

safios vivenciados pelos docentes na atualidade:

1.1 O desafio de educar numa “sociedade em rede”

O socidlogo e pesquisador Manuel Castells afirma que estamos vivenciando
uma revolugao tecnolégica centrada nas tecnologias da informacéo, o que esta
remodelando a base material da sociedade num ritmo nunca antes imaginado;
cita o movimento intenso e crescente de redes interativas de computadores, as
quais favorecem a criagao de novas formas e canais de comunicagao, moldando
a vida e, simultaneamente, sendo moldadas por ela. De acordo com Castells,
esses aspectos, entre outros, possibilitam compreender que estamos vivendo
numa “sociedade em rede”. Essa revolugao tecnoldgica ndo se caracteriza pela
centralidade de conhecimentos e informacao, mas sim pela aplicacdo desses
para a geracao de novos conhecimentos e de dispositivos de processamento/
comunicacao da informacao, criando um ciclo de realimentagao cumulativo entre

a inovagao e seu uso.

[...] a difusdo da tecnologia amplifica seu poder de forma infinita, a medida que os
usudrios apropriam-se dela e a redefinem. As novas tecnologias da informag&o nao séo
simplesmente ferramentas a serem aplicadas, mas processos a serem desenvolvidos.
Usuérios e criadores podem tornar-se a mesma coisa. Dessa forma, os usudrios podem
assumir o controle da tecnologia [...]. Segue uma relagdo muito préxima entre os processos
sociais de criagao e manipulagédo de simbolos (a cultura da sociedade) e a capacidade de
produzir e distribuir bens e servigos (as forgas produtivas). Pela primeira vez na histéria,
a mente humana é uma forga direta de produgdo, ndo apenas um elemento decisivo no
sistema produtivo. (Castells, 1999, p. 51).

Castells diz que a integragdo crescente entre mentes e maquinas esta
alterando fundamentalmente o modo pelo qual nascemos, vivemos, aprendemos,
trabalhamos, produzimos, consumimos, sonhamos, lutamos ou morremos. Em
decorréncia dessas mudangas esta ocorrendo “uma transformacao mais profunda:
a das categorias segundo as quais pensamos todos os processos” (Castells, 1999,
p. 80). Assim, como pensar os processos de ensinar e de aprender que se estabe-
lecem na “sociedade em rede”, onde cada vez mais 0s sujeitos tém acesso, quase
que instantaneamente, a uma vasta diversidade de redes de informacao, de inte-
racdo e de producao de conhecimentos, nas quais ora sao usudrios-consumidores

e ora sao criadores-autores?
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1.2 O desafio de educar numa visao sistémico-complexa

As pesquisas na area da aprendizagem humana, da Educacéo, avangaram
significativamente nos ultimos tempos, principalmente a partir da inter-relagéo
com outras areas do conhecimento, tais como Neurocognicdo, Genética, Psicologia,
Sociologia, Computacao, por exemplo, o que contribuiu para o surgimento de novos
dados, possibilitando novas compreensoes, principalmente vinculadas ao funciona-
mento dos sistemas, do cérebro humano, das interagdes sociais, das emogoes.

Assim, surgem novas teorias, tais como a teoria sistémica e a teoria da
complexidade, as quais, perpassadas pelo avanco das tecnologias digitais, fornecem
novos elementos para ampliar e aprofundar a compreensao sobre como os sujeitos
aprendem. Nesse universo emerge a compreensao de conhecimento em fluxo,
construido em rede por meio de processos de colaboracao e de cooperagdo. Um
todo integrado, cujas propriedades fundamentais tém origem nas relagoes entre as
partes, ou seja, conhecimento constituido de subsistemas que se inter-relacionam
formando uma rede em que estes estao interligados e sao interdependentes. Na visao
sistémico-complexa, o conhecimento é entendido como rede de relacoes, opondo-se a
ideia de conhecimento como um edificio, como blocos de construgao. Toda estrutura
é vista como a manifestagdo de processos subjacentes, de forma que o pensamento
sistémico-complexo é sempre pensamento processual e, sendo complexo, sempre

pensamento dialégico, recursivo e multidimensional.

Todos fazemos parte da rede... se um avanga todos avangam um pouco, mas se Varios
avangam, a mudanca nédo sé é maior e mais rapida como permite nova organizagao. Tanto
a autonomia de cada um como a cooperagao entre todos sao fundamentais. (Fagundes,
Sato, Macada, 1999, p. 79).

Nesse contexto, como pensar a docéncia? E preciso invencao, criatividade,
novas formas de trabalho, novas metodologias, sendo que a principal mudanga que
precisamos fazer é na forma de pensar o processo educativo. No entanto, como nos
lembra Becker (2008, p. b5),

[...] o professor ndo pode ensinar diferentemente de seu conceito de aprendizagem;
por mais que se esforce. [...] um professor ndo podera exercer uma pedagogia e uma
didética inspiradas no construtivismo se continuar preso a concepgoes epistemoldgicas
empiristas ou aprioristas. [...] E por isso que professores, ao assumirem uma nova moda
didatico-pedagdgica, na medida em que se esforcam para dar conta dessa novidade vao
retrocedendo até retornarem as formas costumeiras que desejavam superar. A mudancga
que postulamos lograra éxito somente se for acompanhada de um esforgo no sentido
da critica epistemoldgica e, por consequéncia, de mudanca profunda na concepcdo de
aprendizagem.

Assim, é preciso lembrar que a pratica docente desenvolvida por um professor
representa o resultado da sua histéria de interagdes, construida no seu viver e
conviver, enquanto aluno e enquanto educador, refletindo paradigmas, concepgoes,
teorias e crencgas proprias da sociedade e da cultura na qual construiu a sua ontogenia.
Mas o que acontece quando esse docente, que se desenvolveu num mundo analdgico,

tem o compromisso de educar seus alunos “nativos digitais”?
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1.3 O desafio de educar o “nativo digital”, a geracao "Homo zappiens”

“As criancas podem aprender a usar computadores habilmente, e essa
aprendizagem pode mudar a maneira como elas conhecem outras coisas” (Papert,
1988, p. 21). Assim como ja apontava Papert, os sujeitos que nasceram a partir da
década de 80 cresceram numa sociedade imersa em todo tipo de TDs, conectada por
diferentes tipos de redes. Eles sdo “nativos digitais”,! pertencentes a geragao “Homo

zappiens” *

e se movimentam com facilidade e rapidez nesse mundo tecnologizado,
tendo acesso a uma grande variedade de informacoes e possibilidades de comunicacgao
e interacao. Essa geracao, que possui uma intimidade impar com as TDs e facilmente
cria as suas redes, “"pensa com” e a partir do uso dessas tecnologias, pois cresceu em
meio a computadores, celulares, MP3, MP4, i-Pod, i-Phone, PDAs, Play Station, Play
Station Portable (PSP), Wii, internet, comunicadores instantaneos, Google e seus mais
variados servigos, wikis, blogs, orkut, comunidades virtuais de toda ordem, metaversos
MMORPG,? Mundos Digitais Virtuais em 3D (MDV3Ds), sendo tudo isso parte do seu
mundo, da sua cultura e, portanto, o espago onde construiu a sua ontogenia.

Séo essas criancas e jovens, “nativos digitais”, pertencentes a geragao “Homo
zappiens”, que constituem hoje grande parte do nosso publico discente em diferentes
niveis de ensino, incluindo o ensino superior, trazendo consigo significativos desafios
para os professores, pois aprendem por meio de cliques, toques, telas, icones, sons,
jogos, num emaranhado de acoes e interacdes que envolvem a curiosidade, a pesquisa,
a descoberta, o desafio, a exploragao, a experimentacao, a vivéncia em diferentes redes
de conversagao on-line. Sao sujeitos que estabeleceram configuracoes de convivéncia
com outros sujeitos de uma forma proépria e particular, vinculadas aos espagos digitais

virtuais, fazendo surgir o que Castells denomina “cultura da virtualidade real”.

1.4 O desafio de educar utilizando diferentes TDs e modalidades
educacionais: e-Learning, b-Learning, m-Learning, p-Learning,

u-Learning, “on-line”...

Atualmente, além das tecnologias da Web 1.0 e dos tradicionais ambientes
virtuais de aprendizagem, existe uma infinidade de TDs que podem ser utilizadas no

ambito da educagéo, tanto como apoio aos processos de ensino e de aprendizagem

! “Nativos Digitais sdo os novos sujeitos da aprendizagem, pessoas nascidas num mundo altamente
tecnologizado, em rede, dindmico, rico em possibilidades de acesso a informagdo, a comunicagdo, a
interacao. Para os “nativos digitais”, as tecnologias digitais estdo sempre presentes, imbricadas nas
suas agoes, eles vivem e pensam com essas tecnologias. Elas estdo na forma como eles se comunicam,
se relacionam com os demais sujeitos e com o mundo, fazem parte das experiéncias construidas no seu
viver e conviver.” (Schlemmer, 2006, p. 34-35).

¢ “Homo zappiens” é a nova geragao que aprendeu a lidar com novas tecnologias, que cresceu usando
multiplos recursos tecnolégicos desde a infancia. Esses recursos permitiram ter controle sobre o fluxo de
informagoes, mesclar comunidades virtuais e reais, comunicar-se e colaborar em rede, de acordo com suas
necessidades. O Homo zappiens é um processador ativo de informacao, resolve problemas de maneira
muito hébil, usando estratégia de jogo, e sabe se comunicar muito bem. Sua relagdo com a escola mudou
profundamente [...] o Homo zappiens ¢ digital e a escola é analédgica.” (Veen, Vrakking, 2009, p. 12).

3 MMORPG (Massive Multiplayer On-line RPG —Jogos de RPG On-line Massivos) sao jogos onde diversos sujeitos
se conectam e jogam simultaneamente em um mesmo mundo representado graficamente em 2D ou 3D.
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que se desenvolvem na modalidade presencial fisica quanto para possibilitar o

desenvolvimento de ofertas na modalidade a distancia. Entre elas est&o:

a) as tecnologias da Web 2.0 — webblogs, fotologs, wikis, twitter, orkut e
diferentes tipos de redes sociais — que surgem enquanto plataforma
potencializadora da interagao, da colaboragao e da cooperagao entre
0s sujeitos, os quais podem interagir com a informagao e alterar o seu

CODIel/ldO, tornando-se autores e co-autores;

g

as Tecnologias Mdéveis e Sem Fio (TMSF) — celulares, telefones inteligentes
(smartphones), PDAs, laptops, entre outras, que, aliadas a necessidade cres-
cente de mobilidade de pessoas, objetos e informacao (Schlemmer et al., 2007),
provocam o surgimento de novas possibilidades em educacéo, tais como o
mobile learning, o pervasive learning* e o ubiquous learning,® que, segundo
Schlemmer et al. (2007), nao podem ser olhadas com as lentes da “EaD fixa”,
pois, ao utilizarmos as TMSF num contexto de mobilidade, novas questoes se
apresentam, constituindo desafios de ordem pedagdgica, tecnoldgica e social;

o

as tecnologias da Web 3D, que surgem com uma infinidade de possibilidades
de ambientes 3D, em rede, tais como: os Metaversos (Active World, There,
Second Life, entre outros), que permitem a criagcao de Mundos Digitais Virtuais
em 3D (MDV3Ds), nos quais vivem e convivem avatares; os MMORPGs, que
possibilitam desenvolver estratégias de resolugao de problemas; e ainda os
ECoDlIs, hibridos entre AVAs, jogos, MDV3Ds e comunidades virtuais, onde
a interacao nao ocorre apenas textualmente, como tradicionalmente ocorre

com outras tecnologias, mas também de forma oral, gestual e grafica.

Klastrup (2003) propde que uma definicao de MDV3D precisa conter certos
pré-requisitos: descrever os varios géneros de mundos virtuais (tanto mundos sociais
quanto jogos), distinguindo mundos virtuais de ambientes (ndo-permanentes ou de
acesso restrito) e comunidades virtuais (que se focam primariamente na interacao
social), enfatizando ambos os aspectos de interagdo: usudrio/usuério e usuario/mundo;
descrever o que distingue tais mundos de outros tipos de mundos imaginarios (como
novelas ou filmes), que nao sdo ambientes habitaveis; e, por fim, enfatizar o fato de
que o mundo virtual € um mundo compartilhado por multiplos usuérios (comunicagdo
sincrona) e que, por isso, 0os outros usuérios também sao seus produtores.

Outras diferenciagoes também sdo importantes de serem feitas, principalmente
com relacao aos atuais RPGs e AVAs. Dessa forma, os MDV3Ds, os ECoDIs, diferem
dos RPGs Digitais pela auséncia de um enredo ou um contexto pré-definido para que a
histéria se desenvolva, sendo o enredo e a histéria construidos no viver e no conviver
dos seus e-habitantes. Diferem dos AVAs fundamentalmente pelos ambientes graficos
3D, com possibilidade de interacao via texto, voz, gesto e representagao grafica. O texto
pode ser utilizado nos didlogos entre os avatares ou para subsidiar alguma discusséao ou

construgao, mas o sujeito “enxerga” o que esta realizando, criando, desenvolvendo; “vé”

* Modalidade educacional na qual a informagao é que encontra o sujeito. Ela o acompanha por meio de
sistemas de localizagdo, baseados em GPS, e cabe somente ao sujeito filtra-la.

® Modalidade que promete permitir que os processos de ensino e de aprendizagem ocorram em qualquer lugar ou
tempo e com qualquer dispositivo, de forma continuada, contextualizada e integrada ao cotidiano do aprendiz.
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para onde esta indo; pode manusear, pegar, manipular, agir sobre um objeto desejado.
Isto torna a interagdo mais natural, mais proxima das acoes que o sujeito realiza no
mundo presencial fisico. Poder “entrar” num ambiente grafico em 3D é uma experién-
cia diferente de acessar uma pagina Web ou um site. O aluno nao navega para acessar
féruns e chats para colaborar com os demais; ele esté presente no lugar em que isso
ocorre. Assim, o0s sujeitos-participantes de um metaverso ou de um ECoDI interagem
uns com 0s outros, via avatar, por meio da representagao oral, textual, grafica e gestual,
o que possibilita um maior grau de envolvimento e de imersao dos sujeitos, propiciando
um sentimento de presenca,® de “realidade”, mais intenso que as atuais tecnologias
existentes e utilizadas para realizar ofertas educacionais na modalidade a distancia, o
que contribui para que o processo seja mais rico e significativo do ponto de vista das

experiéncias de aprendizagem.

O grau de envolvimento e imersao dos alunos com o contetido dos cursos, os colegas e
o proprio professor, em um ambiente de realidade virtual 3D como o Second Life, ndo
parece ser facilmente reproduzivel nos ambientes de aprendizagem tradicionais, como
Blackboard, Teleduc, Moodle, etc. (Mattar, 2008, p. 88).

Assim, é fundamental ao docente vivenciar essa nova realidade, ser sujeito
do processo de aprendizagem com o uso de diferentes TDs e modalidades de oferta
educacional, a fim de que possa construir significado. Dessa forma, podera melhor
compreender as mudancas imbricadas nos processos de ensino e de aprendizagem,
0 que é significativamente distinto, se considerarmos o paradigma da “educagéo
presencial fisica, analdgica”. E muito diferente, por exemplo, produzir um texto em
papel ou produzir um texto (ou hipertexto) utilizando tecnologia digital (editor de
textos, editor de paginas web, de blogs, de wikis, etc.). As estruturas cognitivas’
mobilizadas sao distintas. Isso explica o motivo pelo qual muitas pessoas ainda pro-
duzem o texto inicialmente em papel, para depois “digitar” no editor de textos, ou,
ainda, tém a necessidade de imprimir o texto para ler. Isso ocorre porque o sujeito,
ao interagir com essas tecnologias, nao encontra em sua estrutura cognitiva algo que
lhe permita se apropriar dessa nova realidade. O sistema de significagao do sujeito
€ entao perturbado, resultando num desequilibrio cognitivo. Para que o sistema
possa dar conta dessa perturbagdo, precisara de novos elementos, de regulagdes,
de compensagbes que lhe permitam atingir novamente um estado de equilibrio,
constituindo assim um novo conhecimento que, posteriormente, se transformara
numa nova estrutura ou numa estrutura reorganizada.

Educar na modalidade on-line implica o docente saber lidar com o “beta

perpétuo”.® Esse conceito considera os softwares, atualmente produzidos na légica

% Uma presenca que é de natureza digital virtual.

70 conceito de estrutura cognitiva é central para a teoria de Piaget, sendo mais frequentemente utilizado
para designar as formas de organizagao dos raciocinios. Estruturas cognitivas sao padroes de agao fisica
e mental subjacentes a atos especificos de inteligéncia. Na concepgao piagetiana, a aprendizagem ocorre
a partir da consolidagao das estruturas de pensamento. Para o autor, a fim de que ocorra a construgao
de um novo conhecimento, é preciso que haja desequilibrio nas estruturas cognitivas do sujeito, nos
conceitos ja assimilados, necessitando o sujeito buscar novos elementos que permitam reorganizé-lo,
que possibilitem uma reequilibragéo e, com ela, a construgao de um novo conceito.

& Termo utilizado por Tim O'Reilly, ao apresentar o conceito de Web 2.0.
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da Web 2.0, ndo somente como um artefato, mas como um processo de comprome-
timento com seus usuarios. Os programas sao corrigidos, alterados e melhorados
o tempo todo, e o usuério participa deste processo dando sugestdes, reportando
erros e aproveitando as melhorias constantes. Isso acontece com o conteido e com
os recursos disponibilizados na internet, o que permite estarmos continuamente e
também coletivamente atualizando um determinado conteudo, material didatico,
objeto de aprendizagem, recurso, entre outros, melhorando-o, ampliando-o. Implica
também aprender a trabalhar com a ampliacdo do espaco fisico fixo para o espaco
digital virtual das redes, para o espaco de fluxos, a partir do uso de diferentes TDs,
o que pode incluir as TMSF. Isso possibilita o desenvolvimento de processos forma-
tivos e de capacitacao para além das limitacoes impostas pelo tempo, pelo espaco
e pela falta de mobilidade tecnoldgica, explorando o potencial da internet em todas
as suas dimensoes. Implica ainda aprender a trabalhar com a ampliagao do tempo,
considerando o tempo “intemporal”, o “real time” e o “Just in time learning”. O
tempo é crucial na atualidade; assim, saber “aproveitar” o tempo representa uma
vantagem para os sujeitos que desejam aprender.

Dessa forma, é facil perceber que os meios com os quais interagimos
atualmente sdo de outra natureza, o que pode significar que as metodologias an-
teriormente adotadas ja ndo servem, pois ndo dao conta de explorar ao maximo o
potencial que esses novos meios oferecem. Novas metodologias precisam surgir,
levando em conta a potencializacao do processo de interagao possibilitado pelos

Nnovos meios.

2 Formacao de professores para a emancipacao digital cidada

Por emancipacao digital cidada entendemos um nivel tal de apropriagao, de
fluéncia tecnoldgica digital, de forma a propiciar ao sujeito ser um cidadao deste
tempo, conferindo-lhe um empoderamento que possibilite exercer a autonomia social®
e a autoria criativa,’® num espago dialégico, cooperativo, perpassado pelo respeito
mutuo e pela solidariedade interna, um espaco onde o outro é reconhecido como um
outro legitimo na interacao e, portanto, alguém com quem é possivel estabelecer uma
relacéo em que, em diferentes momentos, ambos sdo coensinantes e coaprendentes,
num processo de mediacgdo e intermediagdo pedagdgica multipla e relacional, o que
permite libertar os sujeitos das relagoes de opressao, num espago onde, por meio
de um viver e conviver digital virtual, todos se transformam mutuamente por meio

das interagdes que conduzem ao didlogo auténtico.

¢ A autonomia, além de ser propria de cada ser vivo, também é caracterizada como um processo que se
constroéi ao longo do viver do ser vivo em interagdo com os outros, nas evidéncias das diferengas, conflitos
e perturbagoes. Entdo, o ser vivo, para compensar as perturbagoes em relacdo a outros seres vivos,
transforma a agao que dara novos contornos a dinamica da rede. Assim, percebemos, numa autopoiese
de terceira ordem, que, na resolucao do problema, a agdo do ser vivo transforma o conviver no grupo.
Entao vivenciamos uma autonomia social. Ou seja, o sistema social se modifica por meio da autopoiese
de seus componentes (Backes, 2007, p. 121).

19 Autoria criadora manifesta-se na produgao da diferenga, no deslocamento, na inversao, na modificagao
capaz de criar a novidade nos espacos digitais virtuais (Backes, 2007, p. 163).
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A formagdo humana esta relacionada com o desenvolvimento do sujeito
enquanto ser cocriador de um espago de convivéncia social desejavel. J& a capa-
citacédo esta relacionada com a aquisigao de habilidades e capacidades de agdo no
mundo em que vivemos, COmo recursos operacionais para realizar o que quisermos
viver (Maturana, Rezepka, 2000). Nesta visdo, a formagdo humana é fundamento
de qualquer processo educativo e a capacitacao, um instrumento e um caminho
na realizacdo de uma tarefa educacional. A mediagdo pedagdgica é o movimento
da tarefa educativa, na formacao humana e na capacitagao, que surge no processo
de interagao. No entanto, quando nos referimos a processos de formacao e de
capacitagao que acontecem por meio das redes digitais, surge o que Okada e Okada
(2007) denominam “intermediagéo pedagdgica multipla”. Na “intermediacao peda-
gb6gica multipla”, o aluno torna-se também um mediador pedagdgico, ao lado dos
professores, seus auxiliares e colaboradores internos (colegas) e externos (autores
consultados e palestrantes convidados), deixando de ser o Uinico mediado. A inter-
mediagao pedagdgica multipla propicia a aprendizagem mediada por todos: todos
aprendem com todos (professores, monitores, tutores e alunos); todos os partici-
pantes sdo corresponsaveis e coautores da produgao coletiva de conhecimentos; e
todos eles auxiliam um ao outro na sua producéo individual — autoria prépria (Okada,
Okada, 2007, p. 725).

No entanto, para que a mediacdo e a intermediacdo pedagdgica multipla
sejam efetivas, no sentido de provocar processos de colaboracao e de cooperacao
para a construgao do conhecimento, é necessario que o outro seja reconhecido como
legitimo outro na interacéo, e isso, segundo Maturana (1997), s6 é possivel pelo
amor. De acordo com Maturana (2004), somos seres movidos pelo emocionar, e as
emocoes definem o curso do nosso fazer e o fluxo do nosso viver e conviver. Segundo
Maturana e Rezepka (2000, p. 29), o amor é “dominio das condutas relacionais atra-
vés das quais o outro surge como um legitimo outro em convivéncia com alguém”.
Para Maturana (1997), as decisoes racionais sao antes de tudo decisdes emocionais;
“todas as condutas humanas como modos de interagdo surgem e se dao desde uma
emocgao que lhes da seu carater de agdo. Isto é valido também para o raciocinio”
(Maturana, Rezepka, 2000, p. 30).

2.1 Sensacao de presencga no mundo virtual digital

Segundo Trein e Backes (2009), histérica e culturalmente, a natureza do
espacgo destinado ao viver, ao conviver e ao desenvolvimento dos processos de en-
sino e de aprendizagem é fisico. E na sala de aula da escola ou da universidade, na
presenca fisica do educador e do aluno, que esses processos acontecem. No entanto,
atualmente sabemos que esse viver e conviver pode ocorrer tanto em contextos pre-
senciais fisicos quanto em contextos digitais virtuais, num imbricamento de “mundos
fisicos analégicos” com “mundos digitais virtuais”. Em ambos, é fundamental que
professores e alunos configurem juntos esse espago de convivéncia educacional, por

meio de trocas num ambiente perpassado pelo respeito mutuo, pela solidariedade
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interna e pela colaboracao e cooperacao. Nos "mundos digitais virtuais”, diferentes
tecnologias, baseadas em ambiente Web, figuram como possibilidades efetivas para
o desenvolvimento de espagos dindmicos e relacionais, nos quais os sujeitos podem
ter diferentes tipos e niveis de presenga digital virtual. Isso lhes permite viver e
conviver com outros sujeitos, também presentes dessa forma, propiciando um “estar
junto”, “uma proximidade” num espaco tecnoldgico que é puramente relacional.
Essa presenca, de natureza digital virtual, possibilita o “estar junto digital virtual”,
e a "proximidade relacional” minimiza a “falta de presenca”, entendida enquanto
presenga fisica, bem como o sentimento de “distancia”, contribuindo para que o
termo “Educagdo a Distancia” seja contraditério.

Trein e Backes afirmam que a utilizagdo do termo “Educacdo a Distancia”
pressupoe que o0s seres envolvidos no processo estejam distantes. Mas de que
distancia estamos falando? Entre corpos fisicos? Com o surgimento e a efetiva expe-
rimentacao de distintas TDs, principalmente da Web 3D, conceitos como distancia,
presenga, telepresencga, identidade, entre outros, tém sido objeto de constantes
reflexdes e vém se transformando com a pesquisa. Nos metaversos, nos MDV3Ds,
o sentimento de distancia é minimizado pela telepresenca (presenga a distancia)
combinada com a presenca digital virtual (por meio do avatar) e pela possibilidade
de acao e de interacao dos sujeitos-avatares por meio de diferentes linguagens. Isto
permite um viver e conviver de forma digital virtual, por meio de interacoes sincronas
e assincronas, em congruéncia com esse meio digital virtual em 3D. A sensagao de
“estar junto com” o outro, de forma digital virtual, é intensificada por esse avatar,
que pode ser criado e totalmente personalizado pelo préprio sujeito, para representar
melhor seu “eu digital virtual”. Temos observado em nossas pesquisas que, por meio
da identidade digital virtual (IDV), o sujeito se sente imerso no mundo, podendo agir
e interagir no e com ele e, ainda, com seus e-habitantes, o que provoca um senti-
mento maior de presencialidade, de vivacidade, dando origem a “presenca digital
virtual”. Esta presenca digital virtual, "materializada” por essa IDV, representada
nos avatares, aproxima os sujeitos, que, a partir dos seus “eus digitais virtuais”,
podem ter a sensagdo de “estar 14” no mesmo ambiente digital virtual de forma mais
intensa. Assim, onde esté a distancia e o sentimento de auséncia quando estamos
juntos, de forma digital virtual, agindo e interagindo num MDV3D, configurando um
espago de convivéncia'' proprio e particular? No entanto, segundo Trein e Backes,
é importante lembrar que, da mesma forma como somente a presenca fisica nédo
configura convivéncia, a presenga digital virtual também nao.

Assim, entendemos que, ao compreendermos as diferentes TDVs como
algo resultante de uma construgao histérico-social e, portanto, algo pertencente
a cultura da atualidade, podemos falar somente em Educagdo, sem a necessidade
de qualifica-la como “a distancia”, pois compreendemos que educar neste tempo e

espaco histérico-social implica utilizar as tecnologias desta sociedade. Isso expressa

1 Compreendendo espago de convivéncia em Maturana (1997), onde, por meio do fluxo de interagoes
entre os seres vivos e entre ser vivo e o meio, é possibilitada a transformagao mutua em seu viver e
conviver.
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uma visao ecolégica que reconhece a interdependéncia fundamental dos fenomenos,
de forma que néds, individuos e sociedade, somos parte de processos ciclicos da

natureza.

[...] a tecnologia ndo determina a sociedade. Nem a sociedade escreve o curso da
transformagao tecnoldgica [...] o resultado final depende de um complexo padrao
interativo [...]. A tecnologia é a sociedade, e a sociedade nao pode ser entendida ou
representada sem suas ferramentas tecnoldgicas. (Castells, 1999, p. 25).

Dessa forma, considerando os espacos digitais virtuais, podemos dizer que
uma sociedade ali se constitui e se expressa, uma sociedade interligada pelas redes
de computadores conectados ao ambiente Web, a “sociedade em rede” (Castells,
1999). Essa sociedade marca uma forma de viver e conviver especifica a natureza
dos meios por ela utilizados, o que pode ser observado no movimento da geracao
“Homo zappiens” (Veen, Vrakking, 2009). Mas o que muda na forma como aprendem,
na forma como se desenvolvem? A forma como estamos educando nossas criancas,
adolescentes e jovens e as tecnologias e metodologias que utilizamos condizem com
a realidade do mundo e da sociedade em que elas vivem e tém contribuido para a
superagao das dificuldades que encontram nessa sociedade? Como nds, professores
pertencentes a geracdo Homo sapiens, portanto imigrantes digitais, estamos nos
relacionando, dialogando, compreendendo e nos fazendo compreender pela geracao
"Homo zappiens”, os também denominados “nativos digitais”? Alguns “nativos” estao
na universidade, em cursos de graduagéo e até mesmo de pés-graduacéao (lato e stricto
sensu), buscando conhecimentos que lhes possibilitem atuar na area da educacgao
enquanto professores-pesquisadores, mas como tem sido a formacao propiciada a
eles? Estamos conseguindo fazer uma “Educagdo” deste tempo histérico-social, o que
implica uma emancipacao para superagao dos desafios que encontram no seu viver
e conviver atual? Ou estamos ainda educando os sujeitos para uma sociedade que,
embora tenha sido o bojo no qual construiram sua ontogenia, vem se transformando
de forma assustadora, numa velocidade sem precedentes?

Como atualmente se desenvolvem os contextos dos processos formativos e de
capacitacao, tanto para professores-pesquisadores quanto para professores em formagao
inicial (no caso das licenciaturas) e continuada para o uso de diferentes TDs na Educacao,
sejam eles desenvolvidos na modalidade presencial fisica ou digital virtual?

Noés, professores, somos pertencentes a geragao analdgica (“imigrantes
digitais”), e muitos de nés, provavelmente, jamais vivenciamos um processo de
formacgao e de capacitagao de forma digital virtual. Nunca estivemos na “posigao”
de aluno a distancia, de forma que pudéssemos “vivenciar” a situagao, refletir sobre
como nos sentiriamos aprendendo por meio dessa modalidade, ou seja, elaborando
hipéteses, testando-as, pensando sobre elas, realizando processos de tomada de
consciéncia sobre o processo de aprender vivido com essas TDVs. Muitos professores
entraram tardiamente nesse mundo e nao aprenderam a “pensar com” e “a partir”
das TDVs. Isso causa inseguranca e, muitas vezes, sofrimento.

Essa realidade requer do docente o desenvolvimento de um conjunto

de competéncias fundamentais que vao além daquelas do campo especifico do
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conhecimento, da sua area de atuagao, pois incluem competéncias didatico-
pedagodgicas aliadas as competéncias tecnoldgico-digitais, a fim de que possam
auxiliar o “nativo digital”, a geracao “Homo zappiens”, na construcao do seu
conhecimento, na sua aprendizagem.

Ent@o, como pensar nos processos de formacao e de capacitagao docente?
Que modelo podemos utilizar? E se, no lugar de “modelos”, pudéssemos pensar
em “dinamica relacional”, num movimento que ocorre nas relagoes, num contexto
incluindo sujeitos com diferentes conhecimentos, interesses, expectativas, num
espacgo de fluxo onde sujeito e 0 meio em acoplamento mudam juntos o tempo todo,
em funcao da plasticidade das interagoes no viver e conviver deste grupo, espago
e tempo histoérico-social?

Conforme o exposto acima, é possivel perceber alguns dos desafios que nds,
professores, encontramos no exercicio atual da docéncia. Segundo Moraes (2003),
essa nova realidade influencia a maneira de trabalhar em educacgao e de preparar o
individuo para o mundo do trabalho e para a aprendizagem continuada, uma vez que
o mundo do trabalho e as necessidades, em termos de formacao e de capacitagao,

também se modificam rapidamente.

A grande maioria das metodologias educacionais, e de suas tecnologias, que atualmente
sdo ensinadas nos cursos de formagdo de professores, mostram-se ineficientes para
ajudar o aluno a aprender e desenvolver novos talentos. Nao se sabe ajuda-lo a alcancar
o poder de pensar, de refletir, de criar com autonomia solugdes para os problemas que
enfrenta. [...] O salto necessério se constitui em passar de uma visdo empirista de treino e
préatica — controle e manipulacao das mudancas de comportamento do aprendiz —, que tem
orientado a pratica pedagdgica, para uma visao construtivista de solugao de problemas
— favorecimento da interatividade, da autonomia em formular questdes, em buscar
informacodes contextualizadas, da comprovagao experimental e da andlise critica.

A Informatica e a Telemaética podem ajudar a enriquecer os ambientes de aprendizagem,
podem ampliar os espagos das salas de aula, podem vencer as barreiras do tempo, podem
servir como “préteses” cognitivas, podem ajudar a ampliar os processos socioafetivos
e a conscientizagdo, podem ajudar a entender os aprendizes como verdadeiros sujeitos
de sua aprendizagem, podem assegurar a intercomunicacao coletiva, podem ajudar a
criar comunidades de aprendizagem e desenvolvimento. Podem, repetimos. Mas como
fazé-lo? (Fagundes, Sato, Magada, 1999, p. 13, 14).

2.2 Padroes de Competéncia em Tecnologias da Informagao

e da Comunicacao para Professores

Vinculada ao compromisso de oferecer uma educacao de qualidade para as
novas geracoes (que possibilite ao sujeito ser e estar no mundo de forma cidada e
responsavel) esta a necessidade de qualificar os processos de formagao docente.
Nesse sentido, no contexto nacional, varias iniciativas, tanto governamentais
como ndo governamentais, tém sido realizadas com o objetivo de promover o
desenvolvimento de competéncias que possibilitem ao professor, além de desen-
volver fluéncia tecnoldgica, saber utilizar as diferentes tecnologias digitais nos
processos de ensino e de aprendizagem de forma a contribuir significativamente

para a melhoria da qualidade da formacao de cidadaos transformadores da
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sociedade. Entre essas iniciativas é possivel citar o programa TV Escola, o ProInfo
e, mais recentemente, a criagao da Universidade Aberta do Brasil (UAB), todos sob
a responsabilidade da Secretaria de Educacgao a Distancia (Seed), do Ministério da
Educagao (MEC).

Foi também com o objetivo de responder aos desafios de uma Educagado
para uma “sociedade em rede” que a Unesco criou, em 2009, o Projeto “Padroes
de Competéncia em TIC para Professores” (Information and Communication
Technologies Competency Standards for Teachears — ICT-CST). Esse projeto resultou
na elaboragao de trés documentos que foram traduzidos pela Unesco no Brasil e
langados no dia 4 de agosto de 2009 na sede da organizagdo em Brasilia, com a
participagao de autoridades e especialistas na drea. A partir desse langamento,
ainda no ano de 2009, a Unesco promoveu alguns encontros com a comunidade de
pesquisadores-especialistas brasileiros, com o objetivo de discutir os documentos
elaborados, a fim de que autoridades e tomadores de decisao pudessem analisar a
viabilidade da implementacgao das diretrizes propostas, adaptando-as a realidade
brasileira.

A publicagdo intitulada Padrées de competéncia em TIC para professores
integra trés documentos: “Marco politico”, “"Diretrizes de implementacao” e
“Modulos de padrao de competéncia”, que podem ser utilizados como referencial
para o planejamento de programas de formagao e de capacitagao docente que visem
contribuir para a formacao de alunos com competéncias em diferentes tecnologias
de informacao e de comunicacao (TIC). De acordo com a Unesco, os programas
de formacgao e de capacitagao docente atualmente propostos nao estao sendo
suficientes para responder as necessidades do desenvolvimento de competéncias
vinculadas ao uso responsavel e comprometido de diferentes TIC no contexto
educacional. A nova realidade social exige a criagao de espacos formativos e de
capacitagao de professores em que possam ser desenvolvidas as competéncias
necesséarias para capacitar os alunos a sobreviverem no mundo atual. Por esse
motivo, e considerando a sua fungao social enquanto formadores dessa e das novas
geracoes, os professores em atividade necessitam desenvolver competéncias que
lhes possibilitem propiciar aos alunos oportunidades de aprendizagem a partir do

uso de diferentes TIC.

A meta do projeto da Unesco de Padroes de Competéncia em TIC para Professores
(ICT-CST) é melhorar a pratica docente em todas as areas de trabalho. Combinando as
habilidades das TIC com as visdes emergentes da pedagogia, no curriculo e na organizagao
escolar, os padroes foram elaborados para o desenvolvimento profissional dos professores
que utilizardao as habilidades e os recursos de TIC para aprimorar o ensino, cooperar
com os colegas e, talvez, se transformarem em lideres inovadores em suas instituigoes.
(Unesco, 2009b, p. 5).

O objetivo geral do projeto nao diz respeito unicamente a melhoria das praticas

docentes, mas, sobretudo, a:

fazé-lo de forma a contribuir para um sistema de ensino de maior qualidade que possa, por sua
vez, produzir cidaddos mais informados e uma forga de trabalho altamente qualificada, assim
impulsionando o desenvolvimento econdmico e social do pais. (Unesco, 2009b, p. 5).
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Os objetivos especificos consistem em:

— constituir um conjunto comum de diretrizes, que os provedores de
desenvolvimento profissional podem usar para identificar, construir ou
avaliar materiais de ensino ou programas de treinamento de docentes no
uso das TIC para o ensino e aprendizagem;

— oferecer um conjunto bésico de qualificagdes, que permita aos
professores integrarem as TIC ao ensino e a aprendizagem, para o
desenvolvimento do aprendizado do aluno e melhorar outras obrigacoes
profissionais;

— expandir o desenvolvimento profissional dos docentes para melhorar suas
habilidades em pedagogia, colaboracao e lideranca no desenvolvimento de
escolas inovadoras, usando as TIC;

— harmonizar diferentes pontos de vista e nomenclaturas em relacao ao uso

das TIC na formacao dos professores. (Unesco, 2009b, p. b).

O Projeto ICT-CST busca “criar um vinculo entre a reforma do ensino e o
crescimento econémico e desenvolvimento social”, de forma a “melhorar a quali-
dade da educacéao, reduzir a pobreza e a desigualdade, aumentar o padrao de vida
e preparar os cidadaos de um pais para os desafios do século XXI” (Unesco, 2009b,

p. B). Para isso foram propostas trés abordagens:

1) Alfabetizacéo tecnoldgica — para propiciar a ampliacdo do entendimento
tecnoldgico da forga de trabalho incorporando as habilidades tecnoldgicas
ao curriculo.

2) Aprofundamento do conhecimento — para propiciar a ampliacao da
habilidade da forca de trabalho para utilizar o conhecimento de forma a
agregar valor ao resultado econdmico, aplicando-o para resolver problemas
complexos do mundo real.

3) Criacao de conhecimento — para ampliar a capacidade da forga de trabalho
para inovar e produzir novos conhecimentos, e a capacidade dos cidadaos

para se beneficiar desse novo conhecimento.

Por meio dessas abordagens, a Unesco entende que os alunos e, por fim, os
cidadaos podem desenvolver habilidades cada vez mais complexas, que sao fun-
damentais para apoiar o crescimento econémico e melhorar os padroes de vida. O
Projeto ICT-CST apresenta ainda seis componentes do sistema de ensino: Politica e
Viséo; Curriculo e Avaliacao; Pedagogia; Uso das TIC; Organizagdo e Administragao
da Escola; Desenvolvimento Profissional (cf. Unesco, 2009c).

A partir das trés abordagens e dos seis componentes é formada a matriz do
Projeto ICT-CST da Unesco (Quadro 1).

Por fim, a Unesco entende que os documentos elaborados podem fornecer

orientacdes que possibilitem o uso das diferentes TIC de forma mais efetiva em
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ambientes educacionais qualificados nos quais os envolvidos nos processos educativos

sejam capazes de buscar, analisar e avaliar a informacéao, solucionar problemas e

tomar decisoes adequadas de acordo com a realidade que se apresenta.

APROFUNDAMENTO

CRIAGAO DE

‘ < ALFABETIZAGAO
RORTICAENMSLY > ETECNOLOGIA DO CONHECIMENTO ” CONHECIMENTOS
CURRIiCULO CONHECIMENTO APLICAGAO DO » HABILIDADES
E AVALIAGAO BASICO CONHECIMENTO DO SECULO XXI
TECNOLOGIA SOLUGAO DE <
RERACOGLA INTEGRADA PROBLENAS COMPLEX0s > AUTOGESTAO
e FERRAMENTAS FERRAMENTAS » FERRAMENTAS
BASICAS BASICAS ABRANGENTES
ORGANIZAGAO E SALA DE AULA SALA DE AULA ORGANIZAGAO
ADMINISTRAGAO PADRAO PADRAO > DE APRENDIZAGEM
DESENVOLVIMENTO > ALFABETIZAGAO ALFABETIZAGAO ) PROFESSOR COMO
PROFISSIONAL DO DOCENTE DIGITAL DIGITAL ALUNO-MODELO

Quadro 1 — Matriz do Projeto Padroes de Competéncia em TIC para Professores

Fonte: Unesco (2009c, p. 5).

A partir dessas iniciativas, se faz necessério investigar questoes como: Quais
as potenciais contribuicées (valor agregado) dos padroes de competéncias em TIC
para professores na atual situacao brasileira? A formacao de professores para o uso
de tecnologias digitais lhes tem possibilitado desenvolver fluéncia tecnolégica e pe-
dagodgica suficiente, a fim de propiciar uma educacéo digital emancipatoria cidada?
De que forma isso tem contribuido para a melhoria da qualidade na educagéo?

E importante lembrar, assim como ja afirmavam Papert, Fagundes e Valente
na década de 80, que, vinculadas a presenca de computadores e diferentes tecno-
logias digitais na educagao, estao principalmente a necessidade de formacao dos
professores e, com ela, a urgéncia em repensar a estrutura e o funcionamento dos
sistemas educacionais, bem como a organizagdo dos curriculos de formacdo em
diferentes niveis, as metodologias, praticas e processos de mediacdo pedagdgica,
incluindo aqui as formas de avaliagdo. Nao é raro encontrar institui¢gdes educacionais
onde essas tecnologias sao utilizadas somente para tornar o processo de transferéncia
de informagoes mais eficiente, constituindo-se apenas como uma novidade e nao
COmMo uma inovagao no contexto educacional.

Assim, um dos principais desafios identificados a partir dos documentos
elaborados pela Unesco estd justamente no acompanhamento do processo e avaliagdo
dos resultados (objetivo de desenvolvimento almejado), o que exige novos indicadores
que possam efetivamente avaliar a contribuicao das TIC para a Educacao. No Brasil,
por exemplo, existem vérias politicas de inclusao digital, tais como os telecentros, os
pontos de cultura, o projeto Formagao do Trabalhador, além das mais de 100 mil lan
houses espalhadas em todo o territério brasileiro; o desafio esta em como integrar
todas essas iniciativas numa politica educacional efetiva, a fim de obter melhores

resultados educacionais.
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3 Experiéncias e reflexoes sobre a formacao e a capacitagao
docente em Espacos de Convivéncia Digitais Virtuais (ECoDIs)

Ao referirmos os termos “formacao” e “capacitacao” docente, imediatamente
construimos uma imagem mental de um espaco onde esses processos acontecem. E
bem provéavel que a representacao surgida seja a de um ambiente formal de sala de
aula, com quatro paredes, classes, cadeiras, um quadro-negro (que também pode ser
branco ou verde), quem sabe até um laboratério com alguns computadores, alguém que
coordena o processo e os alunos, mas... o que acontece quando acrescentamos a esses
termos a expressao “em Espagos de Convivéncia Digitais Virtuais — ECoDIs”? Qual a

imagem mental que construimos? Que representagdes temos para esses espagos?
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Quadro 2 — Representacao do espaco de convivéncia digital virtual AWSINOS

O termo ECoDI foi utilizado inicialmente por Schlemmer, em 2006, no contexto
do GP e-du Unisinos/CNPqg, mas vem se constituindo ao longo do tempo pelo amadu-
recimento teérico resultante de pesquisas desenvolvidas desde 1998 relacionadas ao
uso de diferentes TDs em processos de ensino e de aprendizagem, a partir de uma
abordagem interacionista-construtivista-sistémica que entende as tecnologias como
potencializadoras do desenvolvimento sociocognitivo-afetivo dos sujeitos. O suporte
tedrico dessas pesquisas se fundamenta principalmente na Epistemologia Genética, de
Jean Piaget, na Teoria da Complexidade, de Edgar Morin, na Biologia do Conhecer, de
Humberto Maturana e Francisco Varela, na Biologia do Amor, de Humberto Maturana,
e nos estudos do sociélogo Manuel Castells, entre outros. Dessa forma, o termo ECoDI
representa a sintese de construgoes tedricas e do estabelecimento de relagoes e
articulagoes realizadas a partir do resultado de diferentes pesquisas desenvolvidas

nos ultimos 12 anos. Um ECoDI compreende:

— diferentes TDs integradas, tais como AVAs, MDV3Ds, tecnologias da Web

2.0, agentes comunicativos (ACs — criados e programados para a interacao),
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entre outros, que favorecam diferentes formas de comunicagao (textual,
oral, gréafica e gestual);

fluxo de comunicacao e interacao entre os sujeitos presentes nesse espago; €
fluxo de interagdo entre os sujeitos e o meio, ou seja, o proprio espago

tecnologico. (Schlemmer, 2008, p. 24).

Um ECoDI pressupoe, fundamentalmente, um tipo de interacao que possibilita

que os “habitantes” (considerando sua ontogenia) desse espago o configurem cola-

borativa e cooperativamente de forma particular, ou seja, por meio do seu viver e do

conviver. Nesse contexto, temos desenvolvido as pesquisas ECoDI Unisinos, ECoDI
Ricesu, ECoDI Unisinos Virtual e ECoDI Stricto.*?

No ambito de ECoDIs, diversos processos formativos e de capacitagdo foram

desenvolvidos desde o ano de 2006, provocando discussoes e reflexdes profundas no

que se refere a apropriagao tecnoldgica digital e didatico-pedagdgica para a docéncia

on-line. Essa apropriacdo nos permitiu identificar alguns elementos fundamentais

que perpassaram os processos formativos e de capacitagao em ECoDlIs, tais como:

dificuldade inicial no uso de diferentes tecnologias digitais virtuais
integradas, o que provoca o sentimento de “estar perdido”;

a necessidade de uso efetivo das diferentes tecnologias digitais virtuais
integradas, de forma a fazer sentido para o docente, possibilitando, dessa
forma, o desenvolvimento de fluéncia tecnoldgica digital e conferindo-lhe
a possibilidade de “ousar”;

o prazer possibilitado por “estar nesse universo”;

avivéncia, enquanto sujeito de aprendizagem, de um processo de construgao
do conhecimento no uso intensivo dessas diferentes TDV integradas, como
provocador da realizagdo de tomada de consciéncia pelos docentes sobre
como se aprende nesses novos contextos e que metodologias, praticas e
processos de mediagdo pedagdgica podem ser utilizados para potencializar
a aprendizagem dos sujeitos;

a percepcao de que o processo de aprendizagem do aluno e o acompanha-
mento ocorrem de forma diferente, tendo o docente a fungao de orientar e
auxiliar o aluno, deixando-o livre para criar, pois essa tecnologia o possibilita
“conquistar” novos conhecimentos conforme avanca no desenvolvimento
de projetos, o que se configura um desafio para o aluno, motivando-o a
querer sempre mais;

a percepcao do uso da mediagao para fins educativos, enquanto um desafio,
principalmente em funcao da possibilidade existente nos MDV3Ds, que
permitem utilizar diferentes linguagens combinadas (oral, textual, gestual
e grafica) num contexto que ainda se configura por uma tradigao oral muito
forte;

a importancia de ter formagodes especificas (técnica e pedagdgica) que

permitam ao docente construir estratégias e metodologias para um melhor

2 Para mais informagoes sobre as pesquisas, acessar: <www.unisinos.br/pesquisa/educacao-digital> e
<http://tinyurl.com/y9h3ekw>.
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aproveitamento e, ainda, poder aprender com os alunos por meio de trocas
(fato percebido como algo prazeroso), o que necessita do docente “saber
lidar com estas situagoes”;

— um maior comprometimento de o professor estar com os alunos e de os
alunos estarem com o professor;

— a percepgao da proximidade dos processos de mediagao pedagoégica nos
MDV3Ds com os processos de mediagao pedagdgica que ocorrem na
modalidade presencial fisica, em funcdo da sincronicidade, no entanto,
com a possibilidade de “fazer coisas” que nao poderiam ser feitas na “rl”

(real life — vida real).

Essas experiéncias de formacao e capacitacdo docente desenvolvidas em
ECoDIs tém nos possibilitado encontrar ainda elementos identificados pelos
sujeitos-participantes como potencializadores da aprendizagem on-line, tais

como:

— a virtualidade real, representada pela criagao de MDV3D, ambientes
dindmicos multiusuérios, criados em rede e navegéaveis espacialmente, nos
quais os cenarios se modificam em tempo real a medida que os sujeitos-
avatares (que o povoam) agem e interagem com e no “mundo”;

— a telepresenca e a presenca digital virtual por meio de um avatar (que
constréi uma identidade digital virtual) que pode realizar agdes, manipular
objetos tridimensionais, bem como utilizar diferentes formas de comuni- 117
cagao por meio da linguagem oral, textual, gestual e gréafica, na interagéo
com os demais avatares;

— a representacao grafica do sujeito (avatar) dentro de um ambiente 3D
facilita o contato virtual e permite a construcdo de uma imagem como
referéncia para os interlocutores, o que contribui para a socializagdo entre
os participantes, “humanizando” o contato e favorecendo de certa forma
uma interacao mais afetuosa entre os participantes;

— a possibilidade de personificagao (avatar) e contextualizacao do ambiente
(MDV3D) de estudo;

— aautonomia, a autoria, a mobilidade e a atuacao interativa num movimento
de “bilocagdo” (estar “aqui” enquanto 1 vida e “1a” enquanto 22 vida)
possibilitam a vinculacdo dos mundos (presencial fisico e digital virtual);

— ainteracgao on-line, “face a face” possibilitada entre os avatares, a qualquer
momento, 0 que permite ver uns aos outros, mesmo estando fisicamente
distantes;

— o enriquecimento da experiéncia provocada pela sensacdo de imersao no
MDV3D;

— a “sensacao” de “estar presente”, minimizando o sentimento de distancia
fisica dos cursos e/ou aulas on-line;

— apresenca do avatar num MDV3D enquanto extensao do sujeito num novo

espago;
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— o sentimento de pertenca, fundamental para se estabelecerem lacos de
convivéncia e processos de cooperacao e colaboragdo tao necessarios para
a construcao do conhecimento;

— acompreensao de que ha muitos recursos, tais como chat de texto privado,
em grupo ou ainda publico, combinado com voz, num espago em 3D, com a
presenca do sujeito, por meio do seu avatar, e a possibilidade de simulacao,
de poder manipular objetos, os quais permitem atingir um nivel de interagdo

e participacao que nao é possivel por meio de outras tecnologias.

Alguns desses elementos podem ser verificados nos indmeros registros
realizados por docentes que participaram de processos formativos e de capacitacao
em ECoDIs (tanto no ambito da formagéao inicial quanto no dmbito da formacao
continuada).

Assim, é possivel dizer, baseado em Papert, que a aquisicao de qualquer
conhecimento, novidade, pode ser simples se o sujeito consegue incorpora-lo ao
seu “arsenal de modelos”; de outra forma, tudo pode parecer extremamente dificil.
O que um sujeito pode aprender e como ele aprende depende dos modelos que tem
disponiveis. “Isso impde, recursivamente, a questdo de como ele aprendeu esses
modelos. Assim, as ‘leis da aprendizagem’ devem estar em como as estruturas in-
telectuais se desenvolvem a partir de outras e em como, nesse processo, adquirem
as formas légicas e emocional” (Papert, 1988, p. 13).

Assim, o sentimento de presenca, de pertencimento, e a vida em comunidade
sdo possiveis por meio da imersao pela telepresenca e pela presenga digital virtual
do avatar no ambiente em 3D. A interacao, no contexto dos MDV3Ds, torna-se muito
mais significativa, interessante, envolvente, e o sentimento de pertencimento se
intensifica. Isso tem se mostrado fundamental para o processo de aprendizagem a
distancia. Manifestagoes dos usudrios dos atuais AVAs, como “me sinto sozinho”,
“sinto falta de ver pessoas”, entre outras, evidenciam a importancia da presenga
social para os sujeitos que interagem com esses ambientes. Essa questao tem sido
citada por pesquisadores como um fator de sucesso do aluno e um desafio para a
EaD atual.

Os AVAs com estrutura de hiperlinks nao déao ao sujeito a sensacao de lugar,
no sentido que esse termo tem na vida cotidiana. As interagbes num metaverso, num
ECoDI, sejam elas com o préprio ambiente ou com os demais sujeitos que estao nesse
ambiente, sdo possibilitadas por meio de um “corpo digital virtual”. Assim como no
mundo presencial fisico, os sujeitos se comunicam no metaverso e nos ECoDIs por
meio de um corpo, que faz parte do processo de interagcdo com o ambiente e com
os demais sujeitos ali representados.

Posto isto, é possivel entender que um metaverso, um ECoDI, se traduz num
meio cognitivamente mais familiar ao ser humano e, portanto, naturalmente mais
intuitivo de se utilizar. O viver e o conviver num ECoDI é que fornece fluéncia tec-
noldgica digital e pedagdgica suficiente para que possa melhor compreender suas
possibilidades de uso no contexto educacional, inovando no &mbito das metodologias,

das praticas e dos processos de mediacao pedagdgica.
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Essas tecnologias podem ser utilizadas, por exemplo, como um grande simulador
social que possibilita criar uma rede social onde as relagdes se constituem por meio do
“viver”, configurando uma nova forma de convivéncia relacionada com a virtualidade —a
Convivéncia Digital Virtual (CDV). Isto nos leva a afirmar que uma Vida acontece na vir-
tualidade real. “Viver” num MDV3D durante algum tempo pode despertar no “avatar”
o sentimento de pertenca que é compartilhado por todo o espectro de “avatares” re-
gulares. Os avatares “existem” nos MDV3Ds como nés existimos na sociedade: eles
criam sua propria sociedade, sua propria cultura da Virtualidade Real.

No entanto, esses novos espacos precisam ser entendidos nao como substitutos
dos espagos ja existentes, mas sim como espagos diferenciados, complementares, de
forma que possam coexistir. E preciso lembrar ainda que o simples fato de se utilizar
novidades como os AVAs, as TMSFs, tecnologias da Web 2.0 e da Web 3D (Metaversos
e ECoDIs), nado significa uma inovacao na Educagao, entretanto representa uma
possibilidade efetiva para novas compreensoes de conceitos como tempo, espago,
presenga, distancia, interagao, informagao, conhecimento, provocando processos de
desequilibrio no sistema de significagdo do sujeito, impulsionando o rompimento de
paradigmas e modificando a forma de desenvolver determinados processos. Assim,
€ necessario que professores-pesquisadores se apropriem dessas possibilidades para
compreendé-las no contexto da sua natureza especifica. Isto exige novas metodolo-
gias, praticas e processos de mediagdo pedagdgica, de acordo com as potencialidades
oferecidas, para se constituir uma inovacao educacional. De outra forma, podemos
estar falando apenas de uma novidade e nao de uma inovacao.

Alguns fatores contribuem para que um ECoDI seja compreendido enquanto
inovacao educacional, tais como: a representacao por meio de um avatar; a possibi-
lidade de “ser alguém” (criacao de identidade); a sensagao de imersao no espago; as
diferentes possibilidades de interacao; o acesso a varios mundos com informagoes;
as distintas formas de se comunicar e representar o conhecimento e o sentimento
de presenga e proximidade; o enriquecimento da experiéncia; a maximizagao da
presenca; a minimizacdo da distancia; o sentimento de autonomia; a capacidade

de cocriagdo; a coexisténcia dos mundos.

4 E o futuro? O que fazer?

Sabemos que diferentes meios possibilitam o desenvolvimento de diferentes
competéncias (o que reforgca ainda mais a importancia da coexisténcia desses meios);
assim, é possivel que a internet 3D esteja nos abrindo as portas de um novo mundo
de experiéncias também vinculadas aos processos de formacdo e de capacitagéo
docente. Mas para onde vamos?

Plataformas como o Active World, There, Second Life, OpenSimulator, assim
como tantas outras, sao passageiras, mas os conceitos de Web 3D, de Metaverso, de
MDV3D com certeza nao o sao, pois eles proveem algo que interessa muito, princi-
palmente para a érea da educagdo: experiéncias imersivas e interativas mais ricas,

capazes de potencializar os processos de formacgao e de capacitagdo humana.
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Professores (imigrantes digitais) precisam antes de tudo rever paradigmas, a fim de que
nao venham apenas a substituir o quadro-negro pela tela do computador. (Registro de
um professor).

Uma das possibilidades de inovacéo esta justamente no didlogo, na parceria
que podemos e precisamos estabelecer com os “nativos digitais”, o que nos permi-
tird construir “pontes”, “ligar nés” entre os mundos analdgico e digitais virtuais,
diminuindo assim o gap existente entre as geracoes, justamente por meio do movi-
mento que surge ao tecermos redes de cooperagdo. Para isso é necessério, segundo

registros de diferentes professores:

[...] nova relacdo com o mundo que esta em tessitura.

[...] refundar as perguntas essenciais para todos nés (imigrantes e nativos) e que se
referem ao sentido pessoal e societdrio de se viver; talvez seja emergencial refazer os
elos ou os lagos da teia ou da rede de inter-relagdes entre os varios momentos e formas
de perceber o tempo, o espago, as fronteiras, o pensar, o ser e o sentir [...].

Permanece o desafio de uma epistemologia prépria e das categorias para um projeto de
educacgao e formagao nesse tempo e lugar em que atuamos.

Assim, para ser e estar no mundo enquanto docente, na atualidade, é
preciso desenvolver um conjunto de competéncias que vai muito além daquelas
vinculadas ao campo especifico do conhecimento, da d&rea em que o docente
atua, pois incluem as competéncias didatico-pedagdgicas aliadas a competén-
cias tecnolégico-digitais, fundamentais para educar o “nativo digital”, a geracao
“Homo zappiens”.

Sabemos que as visdes de mundo que temos séo fruto de interpretagoes da
realidade em que vivemos, evidenciando o quadro epistemolégico que envolve os
paradigmas. Cada sujeito conhece, pensa e age de acordo com os paradigmas que
impregnam sua cultura.

Assim, observar tendéncias como a realidade aumentada, a realidade
misturada, criar avatares, jogar MMORPGs, experimentar a Web 3D em dispo-
sitivos fixos e méveis, participar de reunides e eventos em diferentes MDV3Ds,
integrar grupos e comunidades on-line de pesquisa constituem boas iniciativas
para quem deseja conhecer melhor esse "mundo” e se aproximar da cultura
em que vive o “nativo digital”, a fim de identificar suas potencialidades e
limitacoes.

No entanto, esse viver e conviver em diferentes espacos digitais virtuais nao
substitui o viver e o conviver nos mundos presenciais fisicos, mas coexiste no ambito

das relacdes humanas que se estabelecem numa sociedade em sede.
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