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Resumo: O texto versa sobre novos recursos didaticos digitais também denominados
Objetos de Ensino-Aprendizagem OEA(S), no contexto do processo educativo, tendo-se
em foco a cibercultura com a sua caracteristica singular de territério aberto, flexivel
em constante mutacdo. Pontuamos a necessidade de as intuicdes de ensino
apropriarem-se do espirito da cibercultura e, exercerem neste novo contexto, sua
interferéncia critica de modo a contribuir educativa e cientificamente para que os
aparatos tecnoldgicos, os ambientes virtuais e 0s objetos de ensino-aprendizagem
sgjam construidos, vivenciados e democratizados do melhor modo possivel
contribuindo, assim, para que as aulas sgam mais dindmicas e educadores e
educandos sintam-se envolvidos de modo comprometido com seu proprio processo de
aprendéncia. Insistimos no uso desta palavra, especialmente em contextos educativos
onde a mediacdo pedagdgica da-se com a presenca direta e intensa da tecnologia
digital e também por entendermos que o termo aprendéncia traduz de modo procedente
e mais intenso 0 movimento mutante da troca de vivéncias educativas entre quem
ensina e quem aprende.

Palavras-chave: Objetos de Ensino-Aprendizagem; tecnologia; processo de
conhecimento.

1-Aprendéncia e Cibercultura

Ao tratarmos de aprendéncia e cibercultura destacamos que se torna fundamental
sdientar que uma constru¢do em hipermidia ndo significa, por si sO e de pronto, uma
melhoria do modo tradicional de ensino e das relagdes com a linguagem e a tecnologia
na escola. Tratamos de apontar para um processo amplo que envolva uma concepgao de
intimidade entre os aprendentes, a tecnologia, a linguagem, a transversalidade que
perpassa pelo contexto socia individual dos aprendentes.
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Antes de nos referirmos a cibercultura trazemos um pensamento de Bakhtin
(1985, p. 56) [3], que se expressando sobre signo, afirma algo interessante que hoje
podemos dizer que sgja lhe a matéria principal: Essa cadeia ideoldgica estende-se de
consciéncia em consciéncia individual, ligando umas as outras. Os signos sO emergem,
decididamente, do processo de interacéo entre uma consciéncia individual e outra.

Em seu tempo, o citado autor enunciava uma cultura polifonica que se instaura
no viver humano e, portanto, ela precisa deixar de ser apenas ser um tema de discussoes
improficuas no @mbito escolar, mas um principio basico para a instauracdo das
mudancas necessarias ao fazer pedagdgico.

Hoje temos diante de nés uma polifonia presentificada, potencializada e
ampliada pela tecnologia e pela internet que nos coloca no ciberespaco e nos oferece
este hiperconduto que gera a cibercultura, alimenta-a e a0 modificé-la vai modificando-
nos. Lévy (2001 p. 139-40) [3], expressa que: O imenso hiperdocumento planetario da
WEB integrara progressivamente o conjunto das obras do espirito. Se somarmos a isso o
correio eletrdnico e os grupos de discussao, a interconexao mundial dos computadores passa a
adquirir um sentido diante de nossos olhos: ele materializa (de maneira certamente parcial,
mas significativa) o contexto vivo, mutante em continua expansao, da comunicacdo humana. O
mesmo quanto a cultura.

Num mundo em transformagéo, no qual atecnologia, diaadia, expande seu raio
de abrangéncia importa que as institui¢oes de ensino procurem cada dia mais, facultar a
inclusdo digital, compreendendo que esta significa muito mais do que ensinar o
emprego da tecnologia ou disponibilizar 0 acesso a rede; mas, que se faz necessario um
trabalho sério e aprofundado, a fim de conhecer as demandas rel ativas a capacitagcao dos
cidadéos paraalida com atecnologia

Os encaminhamentos didatico-pedagdgicos e o conhecimento a ser trabahado,
devem constituir-se em procedimentos e estratégias importantes no processo de
inclusdo. Somem-se, ainda, esforgcos, como formacdo e capacitacdo de profissionais
comprometidos com o conhecimento, educadores engagjados com a criagdo de redes
locais e comunidades virtuais, bem como com a integracdo a articulagdo de politicas
publicas e acbes reamente voltadas a atender as demandas levantadas. Estes
procedimentos fariam com que tudo o que se conceba e elabore no espaco educativo
tenha um cunho formativo consistente, apresente riqueza de contetidos, multiplicidade
de circunstancias, agdes, acontecimentos, sentimentos e sentidos, mostrando o vasto
conjunto de particularidades, subordinado a um sO principio, segundo o qual, todas
demais particularidades ndo seriam mais do que emanagdes pertinentes.

Importante compreender que os encaminhamentos metodol égicos ndo podem
mais prescindir do emprego da tecnologia e, assim, devem apresentar a cada dia um
acervo maior e melhor de Objetos de Ensino-Aprendizagem, construidos a partir da
metodol ogia que orienta a aprendizagem baseada em problemas e de conceitos técnicos
cientificos em consonancia com a natureza de cidaddos que queremos formar.

A respeito de ensinar e aprender em contextos nos quais a tecnologia estgja
presente, a separacdo existente entre quem ensina e quem aprende torna-se mais ténue,
dada a celeridade com que os avancos tecnol 6gicos surgem. Todos somos aprendentes
de novas ferramentas e programas, de hovos modos de empregé-1os, uma vez que eles
se tornam cada dia, mais abrangentes e acessiveis a um maior nimero de pessoas. Vide
0 aprimoramento de programas livres e dos softwares ndo pagos, que poderiamos
elencar apenas nestes Ultimos anos como uma gama gue cresce a cada dia.

NO processo que se da entre pessoas e aparatos tecnologicos a interacéo, a
interatividade e a troca de experiéncias e informagdes se intensificam e se tornam mais
visivels, uma vez que o educando (este dominando com maior facilidade ferramentas
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tecnoldgica) contribuird mais efetivamente com as propostas de contelido e ciéncia que
0 educador o instigar a perquirir e reelaborar.

Faz-se importante, também entendermos nesse contexto, o conceito de
aprendéncia como 0 processo que se identifica com o conceito de rizoma, por
exceléncia e, sobre o qual nos referiremos, em nosso texto, mais adiante. Aprendéncia
como um processo no qual o fazer pedagogico adquire a dinamica da vida e, se
apresenta em constante movimento que constroi e se reconstroi, porque reflexionado e
realimentado, a partir de avaliacdes constantes.

Deste modo espera-se 0 rompimento com um fazer pedagogico, gque finge néo
ter percebido que hoje, se exige uma escola com feicbes de porto de partida para
conhecimentos multiplos, os quais podem ser contatados, através da rede mundia de
computadores, pois, 0 saber da atualidade, também se encontra fora da sala de aula, no
imenso espaco virtual. Cabe, pois a escola, analisar este saber de modo critico e, de
modo sistematizado expandir e construir novos conhecimentos que contribuam para o
bem da sociedade.

Desgiar um ensino melhor pressupde reconhecer como funciona, nos dias de
hoje, a producéo do conhecimento, ou sgja, como transformar o dilavio de informagdes
as quais nossos jovens tém acesso, em conhecimento que reverta para a humanidade e
para o planeta. Se a escola ndo se assenhorear deste modo do fazer do pedagdgico, ha
guem o faca ou o0 desgje com intencdes sublineares ou explicitas. Nas palavras de
Foucambert (1994, P.98) [3], ele nos oferece a seguinte reflexdo: O que significa para a
Escola funcionar ocultando uma realidade totalmente concernente a mais da metade das
criangas, e que est na espreita da metade das outras, assim que estas tiverem alguns anos a
mais? Que Escola é essa que pretende educar as criangas como se no meio em gue elas vivem
ndo existisse a tecnologia computacional? Inversamente, como e para quem funcionaria uma
Escola que se abrisse a realidade que as criangas vivem?

As colocagfes até aqui elaboradas introduzem um trabalho que h& alguns anos,
estamos realizando com académicos e futuros educadores, com mestrandos, com
orientandos do Programa de Desenvolvimento da Educacdo do Parand (PDE), com
professores das Escolas Municipais da regido oeste do Parang, capitaneadas pelo
Departamento de Educagdo da Associagdo dos Municipios do Parana (AMOP), no
sentido de percebem, conceitualmente, o que significa o processo de aprendéncia no
contexto da cibercultura. Consequentemente, isso evoca novos procedimentos didético-
metodol 6gicos e novas formas de trabalhar os contetidos, levando, pois os educadores a
trabalhar com objetos de ensino-aprendizagem que evoguem o conhecimento em
diversos niveis.

Cabe agui ressaltar que o trabalho realizado com os professores municipais que
atuam sob a coordenacéo da AMOP, e este € 0 corpus sobre o0 qual recai o enfoque deste
trabalho, resultou em um curriculo bésico para 0 ensino da informética nas escolas de
ensino fundamental disponivel para conhecimento dos interessados em [10]:
http://projetos.unioeste.br/amop/mod/forum/view.php?id=287.

O espirito que anima o curriculo pode ser conhecido em algumas citagbes que
estdo nele contidas: (AMOP, 2008, p. 16) [9], o desafio que se impde na construcdo dessa
proposta de trabalho, portanto, é a de incluir a ampla maioria no uso das tecnologias
vinculadas a informatica, mais especificamente no uso do computador, de forma que se
habituem a utiliza-1o como ferramenta a seu servico e ndo tornarem se dependentes da maguina
e dos softwares. Se, no mundo do trabalho, o conhecimento sobre essa tecnologia é um dos
fatores que contribui para a inclusdo ou excluso, torna-se obrigacéo da instituicdo de ensino
desmistificar esse conhecimento, colocando 0 a servico de novas e consistentes
aprendizagens.
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A construcdo do curriculo de informatica educativa pela AMOP foi uma
conquista que, no entanto, esta longe de ter chegado ao final. E agora que se inicia o
processo de tornar o curriculo frutifero e bem sucedido nas escolas. Paratanto, 0s cursos
de Formac&o Continuada seguem sua trajetoria de propiciar aos educadores do ensino
fundamental da rede municipa de educacdo da regido oeste, ateliés de imersdo
tecnologica na qual os educadores contatam com textos tedricos e praticam alida com a
tecnologia na producéo de Objetos de Ensino-A prendizagem, doravante OEA(S)

2- Objetos de Ensino-Aprendizagem: desafios e conquistas

Paralelo a criagdo do curriculo surgiu a preocupacdo com o acervo de OEAs que
incorporassem 0 mesmo espirito do curriculo e que se originassem de levantamentos de
situacOes problemas para que, educador e educando elaborem tais objetos, de modo que
surtam efeitos de conhecimento, solugdo de problemas e, construgéo coletiva de novos
conhecimentos a partir da realidade, para arealidade e abstracéo e transformacéo desta.

A AMOP possui um acervo de OEAs que gostaria de dar a conhecer mais
amplamente e, democratizar a um maior nimero de pessoas, porém, ainda nao
encontramos uma forma de repositorio, de modo que os objetos postados possam
funcionar plenamente quando, realizado o download dos mesmos, pel os interessados.

Muitos passos foram dados, mas muito h4 que se caminhar no sentido néo
somente de produzir OEAs, mas de disponibiliz&los com competéncia técnica e
pedagdgica.

Podemos dizer os OEAS resume-se em elaboragdes em forma de hipertextos que
contemplam as vérias linguagens que os softwares livres podem contemplar. Também
se incentiva a criag@o de blogs nas escolas como um caminho para leitura e escrita
coletiva e interativa. Incentivaase 0 uso de plataformas livres para que sirvam de
repositorio para os trabalhos e para as atividades realizadas. InUmeros programas livres
séo disponibilizados, para que os professores, tendo acesso aos mesmos animem-se em
produzir diferentes Objetos com diferentes dispositivos tecnol gicos.

A linha de producdo dos OEAs transita por uma fundamentacdo tedrica solida
gue leva em conta os varios niveis do conhecimento a serem trabalhados e, neste
sentido, ocupa-se de trabalhar com o nivel empirico, pseudo empirico e reflexionante. A
propésito, para a compreensdo dos varios niveis citamos Dal Moalin, ([et al.], 2008, p.
39-40) [3], neste sentido, todo conhecimento novo supde uma abstragdo, isto porque o
processo de aprendizagem ndo tem um inicio absoluto; sempre ocorre em uma reestruturacdo
de elementos de alguma experiéncia anterior e a assimilacéo de elementos de um desafio novo
no processo de interacdo. Este processo de construcdo do conhecimento que se efetiva, numa
situacéo de aprendizagem organizada, pode dar-se em diferentes niveis de abstracao.

Quando da elaboracéo dos objetos, reforcamos junto aos professores cursistas
gue no momento em que eles e seus educandos estdo fazendo uma diagnose da
realidade, da qual retiram informacbes ou especificacbes singulares do objeto de
conhecimento enfocado, eles estar&o trabalhando com o processo de abstracdo empirica
ou conhecimento de nivel empirico. E, nem sempre todas as atividades ou trabalhos
escolares deverdo permanecer neste nivel. O nivel empirico, pois, seria um dos nivels,
mas, para que 0 conhecimento realmente possa ser transformado em um novo
conhecimento é preciso que os OEAS agreguem outros niveis como o pseudo-empirico
que, segundo Piaget, apud Catapan, 2001, [3] a ele assim se referel[...] entre esse dois
niveis de abstracdo pode-se identificar um intermediario denominado nivel de ‘abstracdo
pseudo-empirica’. Este se diferencia da abstracdo empirica, na medida que os caracteres e
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materiais que sdo abstraidos dos objetos sdo propriedades introduzidas pela acéo do estudante
sobre o objeto e ndo diretamente do objeto empirico.

Percebemos certa dificuldade dos educadores, em elaborar objetos
contemplando os trés niveis de conhecimento a serem trabalhado com os educandos,
especialmente quando o nivel é o da abstracdo reflexionante, uma vez que, as
informagdes devem ser retiradas ndo dos objetos, mas sim das operagdes mentais que 0
estudante realiza diante dos desafios dos objetos de conhecimento, que lhe sdo
apresentados. Ou sgja, elaborar OEAs que mobilizem o nivel reflexionante, requer
atividades que levem o estudante a uma atividade mental mais complexa, em seu
processo de aprendizagem. Exige deste, a acéo de pensar, de elaborar conceitos sobre as
informagdes até entdo |evantadas.

Em sintese, o importante é perceber que os professores cursistas,
paulatinamente, acambarcam 0s conceitos trabalhados no curso e, passam a
compreender que elaborar um OEA, é muito mais do que produzir um texto hibrido, no
qual a presenca dos signos linguisticos, iconicos e musicais se agrupam em um grande
hipertexto permeado por hiperlinks, links e deeplinks.

As experiéncias na elaboracdo de OEAS nos mostram que, até o momento, para
aém do Objeto que esteja sendo produzido, deve haver uma concepgdo de educacgéo, de
conhecimento e de praxis educativa. E a praxis deve ser aguela que Vasguez, (1986, p.
210) [3], denomina de praxis criativa: Enquanto uma atividade pratica pressupde uma agdo
efetiva sobre 0 mundo, que tem por resultado uma transformacéo real deste, a atividade tedrica
apenas transforma nossa consciéncia dos fatos, nossas idéias sobre as coisas, mas ndo as
proéprias coisas.

Percebemos ao longo do processo imersivo, nos grupos de trabalho com os
educadores, que a medida que cada grupo va assimilando e distinguindo a concepcéo
de praxis criativa e de praxisreiterativa, os OEAs deixam de ser simples transposicdo de
velhas metodologias e contelidos defasados para uma midia digital, para ganhar o status
de trabalhos que objetivam despertar o espirito de participacdo, de comunidade, de
engajamento e de sentido pessoa e coletivo. O formato e composicdo sdo agradavels,
ele apresenta ligagbes mais complexas, é cartografico e em forma de hipertexto aberto
ha muitas possibilidades e “linhas de fuga’, para citar Deleuze.

Ainda, nos referindo a0 que Adolfo Sanchez Vasguez define como praxis
criadora e praxis reiterativa, enfatizamos junto aos educadores que, ndo basta empregar
a midia digital, por ela mesma, sob pena de estarmos trabalhando o habitua ou
efetivando a préxis reiterativa, que é uma préaxis imitadora e mantenedora status quo,
gue muitas vezes estamos querendo mudar.

Evidenciamos ainda que, ao trabalharmos a partir da concepcdo de praxis
criativa, teremos etapas a cumprir até chegarmos a um produto novo e singular. Ainda
que, ao trabalharmos dentro do espirito da praxis criativa, tenhamos que admitir uma
parte do que compde a praxis reiterativa, ndo deve nos bastar a mera repeticdo de
solugBes construidas, fora dos limites de sua validade e abrangéncia. Cedo ou tarde
outras serdo encontradas outras solucdes que geram novas necessidades, as quais
impordo novas exigéncias. Estas devem estar pautadas na reflexdo e na agéo
transformadora e, assim o fazer pedagdgico passa a ter uma nova conotagéo, uma vez
gue educador e educando sdo co-participes da aprendéncia, compreendida, aqui, como
um processo que constroi e se reconstroi, obedecendo a dinamica da vida, que é sempre
mutante, e em continua renovacao.

Por sua vez Deleuze, (1995, p.21:2) [3] no principio da cartografia e da
decalcomania nos permite fazer uma leitura préxima ao que Vasquez denomina de
préxis criativa, se compreendermos que o processo de ensino deva estar préximo da
cartografia e ndo da decalcomanial...] um rizoma ndo pode ser justificado por nenhum
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modelo estrutural ou gerativo. Ele é estranho a qualquer idéia de eixo genético ou de estrutura
profunda. Um eixo genético é como uma unidade pivotante objetiva sobre a qual se organizam
estados sucessivos, uma estrutura profunda é, antes, como que uma sequéncia de base
decomponivel em constituintes imediatos, enquanto que a unidade do produto se apresenta
numa outra dimensdo, transformacional e subjetiva. Diferente é o rizoma, mapa e nao
decalque. Fazer 0 mapa, ndo o decalque. A orquidea ndo reproduz o decalque da vespa, ela
compde um mapa com a vespa no seio de um rizoma. Se 0 mapa se opde ao decalque é por
estar inteiramente voltado para uma experimentacdo ancorada no real. O mapa ndo reproduz
um inconsciente fechado sobre ele mesmo, ele o constréi. Ele contribui para a conexao dos
campos, para o desbloqueio dos corpos sem érgaos, para sua abertura maxima sobre um plano
de consisténcia. Ele faz parte do rizoma. O mapa € aberto, é conectavel em todas as suas
dimensdes, desmontavel, reversivel, suscetivel de receber modificacdes constantemente.

Podemos, entdo, sintetizar no que consistem os desafios e as conquistas da
elaboragdo dos OEAS, apontando para alguns quesitos que ajudam na reflexdo e
retomada desta atividade importante em contextos de emprego da tecnologia em sala de
aula.

Comecamos por elencar 0 que se constituem em desafios que devem ser
vencidos pel os educadores que empregam a tecnologia em sala de aula e se predispdem
a oferecer seus Objetos aos que ainda tém dificuldades de elaboréa-los. Neste elenco ndo
podemos deixar de evidenciar, mais uma vez, que urge assumir uma nova forma de
trabalhar contelidos, partindo de situacbes-problema, com enfoques no nivel de
conhecimento empirico.

Reconhecida esta etapa, serd 0 momento de verificar que possiveis soluges,
associadas a outros conhecimentos e teorias, podem somar-se ao evento educativo, aos
conteldos que devem ser evidenciados, em forma de OEA, de modo a estimular os
educandos a uma agdo intermediaria, entre o que levantaram de sua realidade, e em que
sentido a ciéncia tem a contribuir de modo a solucionar o problema elencado, ou sgja, o
foco, ainda estéd no objeto real em fase de abstrair-se.

O OEA proposto tera atingido sua fase de abstracéo do conhecimento quando
este conseguir levar os educandos e elaboragcdo de novos conceitos sobre o que foi
investigado, ou sgja, 0 dado empirico passa a ser um dado novo, que se transformou em
uma forma de novo conhecimento. Portando, a diagnose e a reflex&o sobre o enfogque da
atividade inicial passam a ser 0 dado, que abstraido do empirico, conceitualizou-se em
algo a ser reconhecido de modo mais amplo e com maior complexidade.

3. Resultados

Em Paranagua (1984, p. 73) [1], encontramos que a melhor forma de apalpar o
desconhecido, de avancar numa anélise é comegar a elaborar um discurso a sua volta,
descobrindo assim as falhas, cercando os lapsos, as lacunas, expondo as feridas. A procura de
uma articulacdo ajuda a localizar as incoeréncias. A sintese global esclarece o sentido do
particular e por sua vez cada dado obriga a reconsiderar a perspectiva geral.

Vaendo-nos da citacéo acima, pretendemos concluir este artigo afirmando que
estamos em fase de apalpar o desconhecido, tendo-se em conta que o trabalho com a
tecnologia de comunicacdo digital e a producdo de OEAS para o cotidiano das salas de
aula, é ainda um trabalho inicia e sem retorno, em termos de uma pesguisa que
comprove os resultados da validade e performance dos mesmos, em relacdo a
metodologiatradicional do fazer pedagdgico.
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Afirmamos também gue como professora do mestrado e ministrante de cursos
de imersdo naregido e no pais, estamos iniciando uma pesquisa, para anaisar de modo
sistemético e cientifico a producéo e recepcdo dos OEAS.

Nossa experiéncia como ministrante de cursos de formacéo continuada nos
permite afirmar que, embora percebamos avangos no sentido da producéo de objetos de
Ensino-aprendizagem e tenhamos um acervo que permite algumas andlises, ainda
estamos longe de considerar que tais objetos estabelecam uma significativa diferenca,
porém, percebemos que a medida que os mesmos 0s professores se capacitam e
aprimoram seus OEASs e os aplicam em sala de aula eles comprovam anda que
empiricamente um interesse maior dos estudantes com relacéo aos temas sugeridos e
aos desafios propostos.

Compreendemos que o tempo de apropriacdo da teoria, da metodologia e do
dominio tecnoldgico por parte dos educadores ainda sdo as questdes primordiais para
gue bons objetos sgjam bem elaborados e, portando, cumpram de modo mais eficaz, sua
funcéo de estimuladores de desafios e meios para a produgdo de novos conhecimentos.
Vdidas, porém, tem sido as tentativas de producéo e de aprimoramento dos Objetos de
Ensino-aprendizagem. Falamos de dois niveis de trabalho: o realizado com professores
da rede municipal de ensino da regido oeste do Parang, e, das experiéncias tidas em
nivel de Brasil, na qualidade de Designer Instrucional do programa e-Tec-Brasil/ MEC/
UFSC. O referido programa capacita professores-autores e professores formadores, para
0 ensino técnico, de nivel médio para trinta e trés Ingtitutos Federais e Estaduais de
Educacéo de todo o Brasil.

Pesquisar, aprimorar e incentivar a producdo de OEAS constitui-se em uma
tarefa agradavel, porém, desafiadora, que ainda demanda muito investimento politico e
socio-educativo e implica também pensarmos em repositorios que sgam eficientes e
permitam que os vaios OEAs, em sua completa composicdo, possam ser
disponibilizados a um grande nimero de usuarios. Como os Objetos sdo producdes
hipertextuais e, por consequéncia compdem-se de varias linguagens e interconexdes e
diferentes programas, é fundamental gque estas estejam em sua capacidade plena de
funcionamento. Faz-se importante trabalhar, pois, a questdo da usabilidade, da
ergonomia e de sua disponibilizagéo.

Estamos cientes de que realmente a procura de uma articulacdo ajuda a localizar as
incoeréncias. A sintese global esclarece o sentido do particular e, por sua vez, cada dado
obriga a reconsiderar a perspectiva geral. Importa, pois, neste contexto, o desgjo de procura e
de reconsideracéo a que estamos dispostos.
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