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ASPOTENCIALIDADESDA INTERNET NA PRATICA EDUCATIVA
Cridtiana Serra®

Resumo: As mudancas nas formas de comunica¢do e de intercAmbio de conhecimentos,
desencadeadas pelo uso generalizado das tecnologias digitais nos distintos ambitos do
mundo contemporaneo, demandam uma reformulacdo das praticas pedagdgicas. O artigo
examina as possibilidades que a Internet oferece para a criagdo de novos padrbes de
aquisicdo e constru¢cdo do conhecimento, ao permitir 0 uso integrado e interativo de
diversas midias, a exploracdo hipertextual de um volume enorme de informacles, a
simulagdo e a comunicacdo a distancia. As interacdes via rede abrem novos canais de
expressdo e interlocucdo, ampliando, consideravelmente, o espectro de idéias e o
nimero de pessoas com que temos contato. O desenvolvimento de processos de
aprendizagem cooperativa sobressai como uma das estratégias mais promissoras de
utilizag 8o desse novo ambiente eletronico no campo educativo.

Palavras-chaves: tecnologias digitais; Internet; aprendizado cooperativo;

O ciberegpago adre novas possihilidades que requerem uma reformulagdo das rdagbes de ensno e
gprendizagem, tanto no que diz respeito ao que é feito nas escolas, quanto a como é feito. Precisamos entéo
pensy¥ no que redmente pode ser feito com a utilizagdo da Internet no processo educativo. Para iso, €
necessario compreender 0 que vem a ser esse ambiente el etronico e seu potencia pedagdgico.

As possiveis mudancas decorrentes da inclusio das recentes tecnologias de comunicagdo e informagdo na
aividade educativa, normamente, sdo avaliadas sob o ponto de visa de uma ruptura totd, a partir da instauragéo
de dgo completamente novo, ou como uma simples continuidade das préticas vigentes. A primera acepcdo pate
do principio de uma novidade radica, muites vezes implicito na idéa de “novas tecnologias’. Marcos Pdacios,
André Lemos e Claudio Cardoso reativizam:

“Dizemos que as novas tecnologias so interativas, hipertextuais, ou sga, que das utilizam
smulagdes, interatividade, ndo-linearidade (ou multilinearidade), multivocalidade e tempo
real. Todas essas caracteridticas sdo possiveis sem nenhuma mediacio tecnoldgica evivemos
iSO No Noso sstema educativo atual, com menor ou maior sucesso.” (CARDOSO, LEMOS
PALACIOS 1999, p.69)

A nocdo de novo sempre é relativa, uma vez que comporta, estende e potencidiza eementos da
conjuntura anterior. No entanto, ndo se pode deixar de consderar 0 que a inovacdo agpresenta de especifico, caso
contr&io ndo seria inovagdo. Por mais que um professor possa explorar os conteldos de forma multilinear em
sau discurso, dternando diferentes visdes sobre um mesmo assunto, dificilmente, de aingira um nivd de
complexificagdo semelhante a0 que é permitido pela navegagZo hipertextud nalnternet.

Num outro extremo, esti a visto ingdrumenta, que conddera as novas tecnologias como
uma dmples evolucdo do quadro negro ou dos livros diddticos. Para aguees que sustentam
eda podcdo, a metodologia utilizada com os livros pode continuar sendo empregada hoje com
0 uso do computador. Muda-se a tecnologia, mas a mandra de ensnar permanece a mesma
Nelson Pretto ilusra essa Stuagdo, lembrando a conhecida histdria do médico e do professor
gue retornam do passado. “O primeiro vé tudo diferente e ndo consegue adaptar-se & sdas
crurgics. O segundo continua a licdo de onde havia paado hd mas de um s&culo’
(PRETTO, 2000).

Ha anda os que defendem que a revisso dos paradigmas educacionds ndo depende necessxriamente das
auais tecnologias de comunicagdo e informegio. Até esse ponto, td argumento é petinente E o que afirma
Doralncontri:

! Mestre em Comuni cacd0 e Cultura Contemporaness pela Universidade Federal daBahia. Atudmente, é professorada
Faculdade de Educacdo da Universdade Federd daBahia.
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“O progreso tecnolGgico pode nos aticar, nos empurrar, mas nao promove por § SO um salto
qualitativo na higtéria. E se falamos em revolugdo, reconheca-se em primeiro lugar que uma
revolucdo € necessdria na Educagdo, independente do fato ‘multimidia’ ou ‘informética’. Estes
fatores tecnoldgicos podem ingtrumentalizar umas tantas mudancas, que Seriam necessarias mesmo
sem 0 seu advento. Mas este advento tornou-as de certa forma mais necessarias” (INCONTRI, 1996,

p.17)

E importante atentar para a ressdva que a autora faz a0 concluir sua argumentaggo. O posicionamento de
Guilleemo Orozco Gdémez, embora pata de uma premissa semelhante, encerra um pensamento  completamente
diferente:

“... temos que deixar de pensar NOS MEICS, teMos que pensar nas pPessnas, Nos SUjeitos e s
mostra que o problema da vinculagdo da educacdo com a comunicagdo nao € assunto de
técnica, ndo € assunto dos meios, € asunto de um projeto educativo, de metodologia
pedagdgica, de filosofia educativa.” (OROZCO GOMEZ, 1998, p.86)

Embora néo deva esar centrado exclusvamente nos meios, 0 projeto educativo ndo pode ignorar as
potencididades da tecnologia e as implicagdes culturais do desenvolvimento tecnoldgico na sociedade de um
modo gera. A seguinte afirmacd de Marcos Pdacios, gpesar de ter ddo feita em um outro contexto, serve de
contrgponto ao argumento de Guillermo Orozco Gomez:

“Concordo que a ‘submissao’ a tecnologia, nos termos em que a questdo foi colocada, € um
equivoco a ser evitado. No entanto, a afirmacéo inversa de que ‘a pedagogia nada tem a ver
com 0 avanco tecroldgico' parece-me igualmente inaceitavel, uma vez que faria dessa
atividade a Unica forma de fazer humano ndo afetado pelo avanco tecnoldgico. Parece-me
claro que a Pedagogia, enquanto prética e enquanto campo de reflexdo, tem também sua
histdria, seu desenvolvimento e ‘seus avangos (ainda que tal palawa tenha um certo sabor
evolucionista que talvez sga mehor evitar...) e que UM dos eementos concorrentes para tal
desenvolvimento € o ‘avanco’ tecnoldgico. Para ficar apenas hum exemplo e num autor: sera

gue a invencdo da imprensa ndo teve repercusstes sobre a Pedagogia? Marshall McLuhan (A

Galaxia de Gutenberg, Ed. Cia Nacional, SP., 1965) que o diga... E disse” (PALACIOS

2000)

Fetas essas condderagfes, vejamos as posshilidades que a Internet oferece paa a criagdo de novos
padrdes de aquisicdo e condrucdo dos conhecimentos, ao permitir 0 uso integrado e interaivo de diversas
midias, a exploragdo hipertextud de um volume enorme de informagles, a Smulagdo e a comunicacdo a
digéncia

A interatividade € o proprio modo conditutivo da rede. Ou sga a Internet exige uma participacdo aiva
do usu&io, do contrdio nada acontece. Como explica VITTADINI (1995), com bese na definicdo oficid
francesa, “..a interatividade (..) é uma peculiaidade de dguns tipos de sstemas informaticos ‘que permitem
actes reciprocas de modo diial égico com outros UsuAi0s ou em tempo real com as magines” 2

Eda definicio gponta duss formas de interagdo: uma interagdo homemrmaguina, que ocorre, por
exemplo, quando utilizanos um editor de texto ou quaquer outro software, e uma interacdo homem-homem,
como € o can dos baepapos e listas de discussdo via Internet. Ainda podemos considerar uma terceira
possibilidade, que seriaainteracdo méquina-maquing, a exemplo das ferramentas de busca automéica.

LEMOS (1997) stua a nogdo de interaividade em trés nivels uma interaividade socid, que marcaria de
um modo gerd nossa rdacd com o mundo e toda vida em sociedade uma interatividade técnica do tipo
"anddgico-eletro-mecanicd’, que experimentamos ao dirigir um atoméve ou mesmo a0 girar a mecaneta da
porta; e outra do tipo "eletrénico-digital”, que seriaao mesmo tempo técnicae socidl.

Segundo Don Tapscott, 0 campo da educagdo tem ddo, em larga medida, orientado por um modeo de
gprendizado, que d e denomina de “ pedagogia da difusio”.

“A létura, o livro escolar, a licdo de casa e a escola so todos analogias para a midia da
difusfio ¥ unidirecional, centralizada e com énfase em edruturas predefinidas que melhor
satisf ardo ao publico de massa.

2 Tradugdo minha No origind: “Lainteratividad (...) es una peculiaridad de agunos tipos de Sstemas informéticos ‘ que permiten
acciones reciprocas de modo dia gico con otros usuarios 0 en tiempo real con gparatos”.
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“Hoje, os méodos pedagdgicos e até mesmo os programas educativos de computador baseiam:
£ nessa Visdo de aprendizado trangmitido. O prdfessor € basicamente um transmissor. [..] Os
programas ndo sdo adaptados a cada aluno, mas desenvolvidos para atender & necessdades
do grau ¥ um tamanho-serve para-todos, como na difusdo.” (TAPSCOTT, 1999, p.126)

No entanto, esse autor também chama a aencdo para as excegles, lembrando, inclusive,
do personagem interpretado por Sidney Poitier no filme “ Ao mestre com carinho”.

“E daro que muitos professores se esforcaram para ser mais do que apenas transmissores de
informacdo, avaliadores da assmilacdo e juizes de desermpenho. [...] Quem ndo se lembra de
pelo menos um professor que nos tenha ingpirado a sr melhores; que nos motivou a pensar
diferentemente; que nos permitiu processar e integrar informagBes de diversos campos, que nos
ajudou a adquirir conhecimentos e valores?” (TAPSCOTT, 1999, p.126)

Na Internet, 0 acesso a informagio pressupde a navegacdo hipertextud por uma quantidade quase infinita
de contelidos, exigindo, portanto, a paticipacd de um sujeito ativo que decide onde quer chegar, que precisa
vaidar o tempo todo suas fontes, escolher o que va Uutilizar, estabdlecer uma ordem e determinar o nivel de
gorofundamento. O “exces” de informagBes na rede ndo deve s viso como ago nocivo. Pdo contrario, pode
contribuir para estimular 0 pensamento criativo, como disse Victor Mirshawka J., em uma entrevita sobre a
relacdo entre caos e cridividade:

“O aluno precisa ter aceso ainformagdo e a muita informacdo, primeiro para poder descartar
0 que € irrdevante S se faz isso por comparagdo. Segundo, para enxergar conexdes
relevantes entre coisas dispares ou digtantes e transformar a informagdo em conhecimento. A
capacidade de fazer analogias é 0 que conduz as pessoas a conceber idéias interessantes e
diferentes. A livre associagdo norteia as técnicas de pensamento criativo.” (MIRSHAWKA
JUNIOR, 1999)

Em contrgposicdo a “pedagogia da difusio”, podemos vidumbrar uma pedagogia da interacio. Esta
Ultima estaria fundamentada tanto na interacio entre os sujeitos do processo  educatiivo (alunosaunos,
professores-professores,  professores-dunos), fomentando dindmicas de aprendizagem cooperativa, inclusve a
disténcia; como nainteracdo destes com os inimeros recursos de informacdo disponiveis nal nternet.

O didogo edabdecido com o ambiente informeciond se dé aravés de um novo tipo de leitura, batizeda
de navegacdn. Segundo COLOMBO (1995, p.240), o hipetexto funciona como uma espécie de paéntee
sugpensivo e momenténeo, um modo de proceder em pardelo, que quebraria 0 encadeamento linear e seqiiencid
do discurso. Ao percorrer os miltiplos caminhos possiveis no hipertexto digitd % sga onling no WWW, ou
offline, em CD-ROM %4, 0 usu&io vai sdtando de um ponto a outro, sem interromper o fluxo comunicativo, e
ingtituindo uma ordem légica propria

Quando lemos um texto impresso ou assigimos a um filme, também tecemos ligagBes entre suas
diferentes partes, trechos ou cenas (intratextudidade) e estabdlecemos redlagBes com outros textos, imagens ou
Stuagles vividas (intertextudlidade). Como diz LEVY (1996, p.36), “..podemos desobedecer & instrugdes,
tomar caminhos transversais, produzir dobras interditas, estabelecer redes secretas, clandestinas, fazer emergir
outras geografias semanticas’. Nesse sentido, esse autor dfirma que a navegecdo pelo hipetexto digitd é uma
espécie de virtuaizaggo daleitura.

“O hipertexto, hipermidia ou multimidia interativo levam adiante, portanto, um processo ja
antigo de artificializacdo da leitura. Se ler consse em sdecionar, em esquematizar, em
condruir uma rede de remissdes internas ao texto, em associar a outros dados, em integrar as
palaras e as imagens a uma memodria pessoal em reconstrucdo permanente, entdio os
dispositivos hipertextuais congtituem de fato uma espécie de objetivacdo, de exteriorizacdo, de
virtualizagdo dos processos de leitura.” (LEVY, 1996, p.43)

Os conceitos de intratextudidade e intertextudidede podem ser aplicados, portanto, a0 processo de leitura
de quaquer texto. O grande diferencid do hipertexto informéico € o fao de tornar explicita e imediada a
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vinculacdo entre diferentes niveis de informagBes, dentro do préprio texto ou com outros documentos, através
dos links. Dai resulta.um outro conceito: amultivocalidade®

os links externos e internos permitem dar voz prépria a uma nova informagdo
(multivocalidade), colocando-a em pé de igualdade com a informagéo textual que a vinculou.
[..] A intratextualidade e a intertextualidade sdo formas de anpliagdo do universo
informacional, possibilitando, fora da hierarquia do ‘pé de pagina’, uma multivocalidade. Essa
multivocalidade (forma de vincular discursos diversos e contraditorios) deve ser explorada em
experiéncias de educagéo online, vido que ela é a forma de passar ao aluno versdes conplexas
sobre um assunto, deixando ao mesmo a posshilidade de efetuar suas préprias sinteses”

(CARDOSO, LEMOS PALACIOS 1999, p.72)

Além de permitir varios nivels de gprofundamento de um mesmo assunto, a Internet possibilita o acesso a
multiplos pontos de visa e a diferentes referenciais culturas. A rede airiga expressies das mais diversas
culturas, minorias énicas, religiosss, sexuais e politicas. E nesse sentido que MCCLINTOCK (1997) preconiza o
fim da competico, no &mbito da eaboracdo dos curriculos, entre multiculturaistas e defensores do canone:

“Nos Ultimos 500 anos, o curriculo tem consistido em levantamentos condensados de assuntos
escalados para encaixar dentro dos livros didéticos ora em uso. A seqiiéncia do curriculo ndo
tem sido uma funcdo do que é valioso na cultura, mas Sm o que um limitado conjunto de livros
pode abarcar. Consequentemente, a politica curricular envolvia uma competicdo para excluir
0s materiais julgados perniciosos e para incluir aqueles condderados essenciais. Essa
competicdo estd no centro do conflito entre multiculturalistas e defensores do canone. Essa
competicio esta tornando-se rapidamente sem sentido e desnecessaria.”

O proceso de digitdizacdo, com a conversio de toda informagdo em cddigos bindrios, tornou possive a
reunido, combinacdo e hibridizagdo dos diferentes meios, aravés da conjugaco de textos, ons e imagens em
um Gnico suporte. Visto que a tendéncia de fundo € a interconexfio e a integracdo, LEVY (1999, p.65) questiona
a pettinéncia do termo “multimidia’, ja que este “..parece indicar uma variedade de suportes ou canas’ e nédo
“...aconfluéncia de midias separadas em direcéo amesma rede digitd” .

Mais importante do que operar a smples jungdo de diferentes modos de representagdo (mlsica, escrita,
fotografias, imagens em movimento, €c), 0 ciberepaco tem como carecteridica didintiva “..a vocagdo de
colocar em snergia e interfacear todos os dispositivos de criagdo de informacdo, de gravecdo, de comunicagdo e
de smulagdo”. Dessa forma, tende a tornar-se o “..principa cand de comunicacdo e suporte de memdria da
humanidade?’, como afirmaLEV'Y (1999, p.93).

Quais as consegiiéncias para a educacdo? A paavra escrita e o discurso verbd, provavemente, perderdo
sua hegemonia em rdagdo a outros modos de comunicagio e conhecimento. Seria 0 fim do logocentrismo? A
multimidia incentivaria 0s modos artisticos, metaféricos e intuitivos de expressdo do pensamento? Pierre Lévy
acredita que Im. Segundo ese autor, “..0s ‘icones informéicos certos videogames, as Smulagbes gréficas
interativas  utilizadas pelos cientistas representam os primeiros passos em direcdo a uma futura  ideografia
dindmica’ (LEVY, 1996, p.50).
“... 0 pexquisador que faz proliferar os cenarios, explorando modelos numéricos (digitais), e a
crianca que joga um videogame experimentam, ambos, a ecritura do futuro, a linguagem de
imagens interativas, a ideografia dindmica que permitira smular os mundos. Antes de
condenar os videogames, os humanidas, os pedagogos, os criadores, os autores, deveriam
valer-se desta nova escritura e produzir com ela obras dignas desse nome, inventar novas
formas de saber e exploracdo que lhes correspondam, dar-lhes seus titulos de nobreza.”
(LEVY, 1998b)

3 Sobre os conceitos de intratextualidade, intertextudidade e multivocaidade, ver LANDOW, George.

Hypertext: the convergence of contemporary critica theory and technology. Batimore: The JohnsHopkins

University Press, 1992.

4 Traducdo minha. No origind: “For the past 500 years, the curriculum has conssted of compressed surveys of
sdected subjects scded to fit within usable textbooks. The scade of the curriculum has not been a function of
what is worthwhile in the culture, but rather what a limited st of books can encompass. Consequently, the
politics of the curriculum involved a competition to exclude materids judged pernicious and to include those
deemed essntid. This competion is a the heat of the conflict between multiculturaists and defenders of the
cannon. This competition israpidly becoming meaningless and unnecessary”.
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Como dirma Lévy, em vez de censuraem 0 usO de videogames, os pais e educadores deveriam estar
atentos & habilidades que estdo sendo desenvolvidas pelas criangas, aravés do contato com esse tipo de
brinquedo. Os jogos de smulacdo envolvem uma edratégia pessod e edimulan a cgpacidade de solugdo de
problemas frente a uma variedade de Situagdes.

Técnicas de smulagdo, semehantes & dos videogames, tém sSdo bastante empregadas em atividades de
pesquisa cientifica, em treinamentos e no meio industrid, uma vez que nd implicam riscos e cudos eevados,
dém de permitirem a exploragdo répida de um grande nimero de hipteses. Em simuladores, pilotos de avido,
por exemplo, podem testar como agiriam a0 enfrentar uma tempestade ou se houvesse um defeito na turbina
Agtronautas podem experimentar a sensacgo de fata de gravidade.

Smular é fazer “como s fose red”. Cabe destacar que a smulagdo € dgo que s guroxima da
experiéncia red, mas ndb a subdgitui. Um piloto de avidb, em um sSmulador de voo, pode exercitar Suas
habilidades e a competéncia para solucionar problemas, mas ndo estd submetido a mesma pressdo psicoldgica
decorrente da responsabilidade de estar redlmente conduzindo uma aeronave.

LEVY (1996, p.58) diz que “..0 conhecimento é [..] o fruto de uma aprendizagem, ou sga, o resultado
de uma virtudizacBo da experiéncia imedigda Em sentido inverso, este conhecimento pode ser gplicado, ou
melhor, ser audizado em StuagOes diferentes dagudas da gorendizagem inicid”. O mesmo vade paa uma
gorendizagem que ndo resulta da experiéncia dirgta. Ou sga 0 conhecimento adquirido por smulacdo também
pode ser atualizado em circunsténcias reais, dai suaimporténcia como recurso pedagadgico.

Outra vantagem dos recursos de smulagdo, na Internet ou em CD-ROM, é suprir as deficiéncias de
ecolas que ndo dispdem de laboratdrios ou do instrumental necessario em sda de aula Equipamentos utilizados
nes pesquisss mas avancadas, como microscopios detronicos e telescopios, podem ser encontrados em Vaios
stes na rede. Em “A Vida Digitd”, NEGROPONTE (1995, p.189-190) d& o seguinte conselho para professores
e dunos “Néo disseque: construa um sapa [..] Uma vez que o computador pode hoje smular quase tudo, ndo
* precisa mais dissscar um sgpo para gorender obre de’. Os pesquisadores do Lawrence Berkedey Nationd
Laboratory parecem ter levado a s&io a adveténcia de Nicholas Negroponte e produziram um programaS,
disponivel na Internet, inclusive em portugués, que smulaa dissecacéo de umara

Os recursos de smulagdo tém aplicagbes nas diversss &ess de conhecimento e ndo agpenas nas chamadas
ciéncias naturais. Vegamos um exemplo de aplicacio no ensno de histéria Em “Thirty-Five Critical DayS’G, o]
usu&io se coloca na posigdo dos principais lideres politicos, nos 35 dias que antecederam a Primeira Guera
Mundid. Com base em documentos enviados por diplomatas em Paris, Londres Sfo Petersburgo, Viena e
Berlim, os representantes dos paises envolvidos tomaram decisdes que culminaram na eclosio do conflito. Nesta
smulagdo, cada um faz suas proprias deliberagbes e pode compara-las & medidas que foram efetivamente
tomadas naépoca. A partir das escolhas redlizadas, 0 smulador sinaliza os possivels rumos da Historia

As smulagBes por computador ndo sO podem ser utilizadas nas diversas disciplinas, como também
favorecem sua integragdo. No SmCity’, um jogo bastante popular entre os jovens, o usudio controla o
cecimento e a manutengd de cidades Nesta gplicagdo, uma S&ie de nogles sfo trabdhadas plangamento
urbano, relagbes sociais, controle ambiental, capacidade adminidtretiva, entre outras. Esse tipo de jogo estimula o
desenvolvimento de um raciocinio sistémico ou ecoldgico e a percepcdo de dindmicas complexas, jA que a
ateracdo de um dos fatores do S stema supde amodificacdo ou reorganizacdo de todo o conjunto.

De acordo com LEVY (1999, p.166), as técnicas de smulagio prolongam e trandformam a experiéncia de
pensamento, sendo, portanto, “..um modo especiad de conhecimento, préprio da cibercultura nascente’. Ele
dirma que “..a capacidade de vaiar com fedlidede os par@dmeros de um moddo e observar imedista e
visidmente as conseqiiéncias dessa variagio conditui uma verdedeira ampliacio da imeginacio”’ (LEVY, 1999,
p.166).

Aprendizado cooper ativo

A Internet ndo é gpenas um meio de informagdo, mas um meio para a troca de informagles, isto € um
ambiente comunicaciond. Ao proporcionar a comunicacdo a distdncia e a condituicdo de um contexto comum

° http://www-itg.Ibl.gov/vfrog/portuguese/dissect.html
® nttp:/fidic.marshall.edw/history/iwwferd/Default.asp
" Jogo produzido pelaMaxis Inc. http:/www.simcity.com
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entre individuos dispersos no egpaco geogréfico, a rede oferece posshilidades de criagdo coletiva distribuida e
favorece processos de gprendizagem cooperativa

A exola € um epago gerador de socidizacdo e a comunicagdo € imprescindivdl em toda a prética
educativa. Segundo Mé&io Kaplin, pesquisador latino-americano piongro nos estudos que relacionam oS campos
da comunicacdb e da educacdp, a comunicagid nd0 deve s condderada gpenas como um mero  indrumento
midiatico e tecnoldgico, mas, sobretudo, como um componente pedagdgico.

“... é fundamental ultrapassar esta visdo redutora e postular que a Comunicacdo Educativa
abarca certamente 0 campo da midia, mas ndo apenas edta area: abarca também, e em lugar
privilegiado, o tipo de comunicacdo presente em todo processo educativo, sga ele realizado
com ou sem o emprego de meios” (KAPLUN, 1999, p.68)

As interagles em grupo s® essenciais para 0 aprendizado. Esse aspecto € enfatizado pelas teorias
sociocoghitivas, que propdem uma pedagogia cooperativa e ddegam aos fatores culturas e socias um  papd
decisvo no processo de construgdo do conhecimento.

Com a messficacd do endno e a exiténcda de um nimero muito grande de aunos por turma, ha cada
vez menos espaco para o didogo e o intercambio de experiéncias no ambiente restrito da sda de aula O que
termina predominando, portanto, € o paradigma da “pedagogia da difusio’. KAPLUN (1999, p.74) rdeita este
modelo e postula que “..educar-s2 € envolve-se em um processo de mdltiplos fluxos comunicativos. O sistema
sera tanto mais educativo quanto mais rica for a trama de interagBes comunicacionais que saiba abrir e por a
disposi¢éo dos educandos’.

A uilizacdo da Intenet na educacid pode ampliar, condderavelmente, “a trama de interagBes
comunicacionais’ de que fda Kaplin. A rede are novos canais de interlocugdo, convertendo-se em uma
extensio da comunicacdo face a face em vez de subdituida, como muitos costumam defender. Do mesmo
modo, pode-s= dizer que 0 uso da tdemdica conditui um prolongamento do ensno presencid Y2 e nesse
sentido, faz pate deste 3% e ndo o seu mehor subgituto, como tem sido gpregoado por adguns programas de

A Internet deve ser utilizada, sobretudo, como um meo para que 0 edudante exercite a auto-expressio e
produza conhecimento. Ou sga, um epaco em que ee pode desenvolver suas habilidades comunicatives,
compartilhar e confrontar seu pensamento, visito de mundo e experiéncias, enriquecendose também com as
contribuicbes de seus companheiros de navegagdo. A paticipacd em chats ou listas de discussio, a
posshilidade de gpresentar suas idéias e disponibilizar suas produgdes na rede conferem uma outra motivagdo ao
edudante, uma vez que ele sabe que outras pessoas VAo ler 0 que ee escreveu, andisar e criticar seu trabalho,
concordar ou ndo com sua opinido. Certamente, N80 € a meSma coisa que cumprir uma mera tarefa que sra
avaliada apenas pelo professor.

“A comunicagdo de suas aprendizagens, por parte do sujeito que aprende, apresenta-se assm
COmo um componente basico do processo de cognicdo e ndo apenas como um  produto
subsididrio desse processo. A construgdo do conhecimento e sua comunicagdo ndo S0, Como
costumamos imaginar, duas etapas sucessvas através das quais primeiro o sujeito se apropria
dele e depois 0 enuncia. 8o, iSO M, 0 resultado de uma interacdo: alcanca-se a organizacio
e a clareza dese conhecimento ao converté-lo em um produto comunicave e efetivamente
comunicado. Mas para que 0 educando se sinta motivado e estimulado a empreender o esforco
de intdeccdo que essa tarefa supbe, necesdta dedtinatérios, interlocutores reeis. escrever
sabendo que vai ser lido, preparar suas comunicagbes orais com a expectativa de que serd
owvido.” (KAPLUN, 1999, p.73-74)

Hoje muito mais importante do que preparar os jovens para que ees tenham uma postura critica enquanto
consumidores de informagdo é proporcionar as condigdes necessirias para que eles proprios sgam produtores de
informagdo. A tecnologia esta a nossa digposicBo e cabe a nés fazer usn da cgpacidade de expressio que da
oferece. A partir desta constatacéo, surge uma questdo que torna-se crucia no campo da educago.

“ Esamos descobrindo que o computador ndo se destina apenas a leitura e ao consumo, mas a
comunicagdo e a partidpagdo, e todo um novo conjunto de responsabilidades nos desafia; o
que queremos dizer e fazer, e que efeito terdo nossas palavras e agbes sobre a alucinagéo
consensual ?” (RUSHKOFF, 1999, p.206)
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Temos agora nd apenas meos que fdam, maes tanbém os meos para fdar (KAPLUN, 1999, p.74). O
que os estudantes tém de vdioso para dizer? Eles conhecem as propriedades da tecnologia? Com quem irdo s
comunicar? Que linguagens irdo utilizar? Sobre o que versrd a comunicagdo? E importante lembrar que durante
muito tempo os auncs estavam acosumados a receber informagdes prédigeridas e ctimizadas. Assstir a uma
aula expostiva exige um compromisso minimo, a0 paso que a interacdo na rede requer a defesa de argumentos
etomadas constantes de posicao.

A exola tradiciond adota um modedo de educacio masdficante, isto € nivdado peda média Os
estudantes B0 tratados de manera “entrOpica’, ja que muitas competéncias sfo desperdicadas e as qualidades
sngulares de cada um ndo s levadas em conta O conceito de inteigéncia coletiva proposto por Lévy
gpresenta-se  como  contrapatida a0 carder homogeneizante do sstema educaivo convenciond. Ninguém ssbe
tudo, mas todos sabem aguma coisa e a Internet € um ambiente propicio para a sinergia dos diferentes saberes.
Na rede, cada gte publicado, cada opinifo emitida contribui para enriquecer o patriménio comum. Veamos
como PELLANDA (2000, p.140) discute o conceito de Lévy:

“Quando Newton e Leibniz descobriram quase ao mesmo tempo o calculo infinitesimal ou
diferencial, eles ndo tinham como saber 0 que o0 outro estava fazendo e ndo podiam trocar
experiéncias. Isso certamente deu muito mais trabalho, e a ciéncia poderia sair ganhando se
eles tivessem algum suporte para desenvolver os seus conhecimentos em conjunto. Esse suporte
hoje € o ciberespaco, como nos mostra Pierre Léwy. A idéia do autor francés € que cada um de
nés pode s um nd na rede e com isso produzrmos conhecimento.”

Novas formas de colaboragdo est®ib surgindo a patir das interagdes via rede. Nesse contexto, as
eyecificidades de cultura, género, raca, religido e nivd socid devem sy edimuladas e presarvadas. A
diversgdadetorna-se um vdor primordid, umavez que amplia as possibilidades de crescimento intelectual.

“ As identidades tornamse identidades de saber. As conseqliéncias éticas dessa nova ingtituicdo
da subjetividade sio imensas. quem é o outro? E alguém que sabe. E que sabe as coisas que eu
nao sai. O outro ndo é mais um ser assustador, ameacador: como eu, ele ignora bastante e
domina alguns conhecimentos. Mas como nossas zonas de inexperiéncia ndo se justapdem e
representa uma fonte possivel de enriquecimento de meus préprios saberes. Ele pode aumentar
meu potencial de ser, e tanto mais quanto mais diferir de mim.” (LEVY, 1998a, p.27)

Quando s pensa nas vantagens que a Internet proporciona ao trabalho do professor, normamente, a
primeira a ser citada é seu potencid como fonte de pesquisa. A rede possibilita incursdes a hibliotecas e museus
virtuais, visitas a sites especidizados sobre todos os tipos de assuntos e 0 acesso a publicagbes no mundo inteiro.
No entanto, o ciberespago ndo é apenas um meio para pesguisa e busca de maeid paa utilizagdo em sda de
alla, mas, sobretudo, um locd privilegiado para a discussio, a colaborago entre os pares e o intercAmbio de
experiéncias e prédticas pedagogicas. Atividades excolares, que aé entdo ficavam confinadas & paredes das
esoolas, comegam a ganhar visibilidede e dimensio piblica E nesse sentido que Neson Pretto cosuma afirmar
que mas importante do que colocar a Internet nas escolas € colocar as escolas na Internet (PRETTO, 1999).

O desenvolvimento de prédicas de gprendizagem colaborativa destacase, portanto, como uma das
edratégias mais promissoras de utilizacdo da Internet no campo educaivo, implicando modificagdes substanciais
na cultura escolar e nos papés de auno e professor. Conectados em rede, dunos e professores de todo o mundo
podem trocar conhecimentos, redizar trabahos coletivos, auar em conjunto na busca de solugBes para
problemas comuns e explorar a singularidade culturd das diversas nagBes e grupos socials, num rico processo de
gprendizado mutuo.
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