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Resumo

A integracdo de ferramentas da web 2.0 e redes sociais a educacdo desafia varios axiomas da
Educacdo a Distancia (EaD). A equacao “Conteudista + Designer Instrucional + Web Designer +
Tutor”, marca de maioria dos modelos de EaD adotados no Brasil, mostra-se cada vez mais
inadequada para educar uma geragao que cresce, convive, estuda e trabalha em rede, imersa na
comunicac¢do bidirecional. Este cendrio disruptivo exige um design educacional, baseado em
teorias como construtivismo e conectivismo, em substituicdo ao design instrucional,
fundamentado no behaviorismo e orientado principalmente a objetivos de aprendizagem e
producdo de conteudo. Os PLEs (Personal Learning Environments), por sua vez, desafiam o
reinado dos LMSs (Learning Management Systems). Neste novo cenario, os objetivos, o design, as
ferramentas, o caminho e os critérios de avaliagdo ndo devem ser pré-definidos, mas negociados
e construidos colaborativamente por alunos e professores durante o processo de aprendizagem.
Nesse sentido, precisamos de designers de aprendizado, arquitetos de interagdo e especialistas
em ambientes colaborativos. Este artigo parte destas reflexdes para analisar algumas
experiéncias contemporaneas de uso de web 2.0 e redes sociais em educacdo a distancia no
Brasil e avaliar as oportunidades que elas oferecem para o desenvolvimento humano no pais.
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Introdugao

O modelo de Educacgdo a Distancia (EaD) mais adotado no Brasil comega com um conteudista,
que produz conteudo que é trabalhado por um designer instrucional e um webdesigner,
posteriormente disponibilizado para o aluno, que conta com o atendimento de um tutor. Em
geral, hda mais de um profissional envolvido em cada uma destas etapas, e em muitos casos o
designer instrucional seleciona e influencia sensivelmente a producdao do conteudista e
supervisiona o trabalho do webdesigner, exercendo um papel de gestdao em todo o processo.

Esse modelo “Conteudista + Designer instrucional + Webdesigner + Tutor” (CDWT) completa-se
com a avaliacdo, muitas vezes concebida como uma etapa separada e posterior ao aprendizado.
O desenvolvimento e a incorporacao de ferramentas da web 2.0 e das redes sociais a educagao
colocam em xeque esse modelo. Como Dede (2008) afirma, a web 2.0 provoca uma mudanca da
epistemologia cldssica da educacdo para uma nova epistemologia, baseada em pedagogias de
aprendizagem ativas, construtivismo, ensino situado, co-criacdo de conhecimento, revisdo por
pares e novas formas de avaliacdo. Siemens (2008), por sua vez, argumenta que o
desenvolvimento tecnolégico e os softwares sociais estdo alterando significativamente a maneira
pela qual os aprendizes acessam a informacdo e o conhecimento, e dialogam entre si e com o
professor. Essas tendéncias sao irreconcilidveis com o modelo CDWT, como demonstraremos.

Metodologia e organizagdo do estudo

Este artigo comeca com uma discussdo histdrica e conceitual sobre a EaD e a incorporagdo de
ferramentas da web 2.0 e redes sociais a educagdo. Em seguida, para fundamentar a reflexdo, a
partir de uma revisdo bibliografica sdo discutidas algumas teorias: aututor, design de games,
cognicdo situada, construtivismo, teoria da atividade, aprendizado experiencial, instrucdo
ancorada, aprendizado auténtico e conectivismo.

Apds as conclusdes, sdo abordados alguns casos de uso da web 2.0 e redes sociais na EaD no
Brasil, e previstos seus impactos e implica¢Oes, utilizando como referéncia a fundamentacao
tedrica proposta.

Analise histodrica

Nos primérdios da EaD ndo havia telefone, radio, televisdo, computador nem celular. Em
consonancia com essa situacdo, estabeleceu-se um modelo de EaD por correspondéncia, cujos
principais atores eram: (a) conteudista, (b) pedagogo, (c) designer grafico e (d) tutor. A interacado
ficava praticamente reduzida a cartas trocadas entre o tutor e o aluno, ja que ndo existiam
ferramentas que possibilitassem outro tipo de relagao.
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Neste milénio o cenario é completamente diferente, com o desenvolvimento das TICs
(Tecnologias da Informacdo e da Comunicagao), da internet, das ferramentas da web 2.0 e das
redes sociais, que passaram a ser incorporadas a educacao. Hoje é possivel construir redes sociais
a distancia em que vdrias pessoas interagem, sincrona e assincronamente. A nova gerac¢do de
nativos digitais cresce, convive, comunica-se, estuda e trabalha em rede. Nessas redes, o
conhecimento é aberto e colaborativo, e os usudrios ndo sdo mais concebidos apenas como
recipientes passivos, mas simultaneamente como produtores e desenvolvedores de conteudo.
Para a EaD, isto significa que o aluno, além de leitor, passa também a ser autor e produtor de
material para a educacao, e inclusive editor e colaborador, para uma audiéncia que ultrapassa os
limites da sala de aula ou do ambiente de aprendizagem.

E possivel hoje, portanto, educar & distancia com interag3o sincrona e assincrona n3o apenas
entre professores e alunos, mas também entre os préprios alunos. Além disso, é possivel
encontrar cada vez mais conteudos educacionais livres e de qualidade disponiveis na web. O
movimento de Recursos Educacionais Abertos (REAs) tende a impulsionar ainda mais essa
tendéncia. Portanto, se nos primdrdios da EaD era imprescindivel produzir conteido para enviar
ao aluno pelo correio, ja que ndo havia material abundante disponivel, a situacdo inverteu-se
completamente. Ou seja, se antes havia pouco contelddo disponivel e praticamente ndo era
possivel interagir a distancia, hoje hd um excesso de conteldo disponivel e é possivel interagir
intensamente a distancia.

Em consonancia com esse novo cenario, seria natural que o foco do design na EaD migrasse da
producdo de conteudo para o trabalho interativo nessas ferramentas colaborativas. Entretanto,
ndo é isso a que temos assistido na maioria dos casos. Mudamos alguns atores (o designer
instrucional substituiu o pedagogo e o webdesigner substituiu o designer grafico), mas a equacao
continuou basicamente a mesma: (a) conteudista, (b) designer instrucional, (c ) webdesigner e (d)
tutor (CDWT).

Objetivos

Aproveitando esta andlise histérica, nossos objetivos sdo propor uma fundamentagao tedrica
para um novo modelo de educacgdo, que incorpore web 2.0 e redes sociais a EaD.

Marco conceitual e tedrico

Aututor e PLEs

O fordismo descrito por Otto Peters (2001), que apesar de predominante nas décadas de
1960/1970 marca todo o periodo inicial da EaD, é caracterizado pela divisdo do trabalho,

economia de escala, producdo industrial, ensino mecanizado e padronizado, e producdo e
CONsSUMoO em massa.
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Para Peters, esse modelo fordista estaria ultrapassado hd bastante tempo. Enquanto no
neofordismo seriam produzidos cursos menores, que poderiam ser atualizados constantemente,
no pds-fordismo a divisdao do trabalho seria praticamente eliminada, com cursos produzidos e
adaptados rapidamente. Se no fordismo, assim como no CDWT, o tutor ndo produz conteudo, no
neo e pos-fordismo o professor é o autor e/ou organizador do préprio material que utiliza na
docéncia.

Um modelo alternativo ao CDWT defende que o processo de design ndo precisa terminar com a
producdo da instrucdo. Mesmo com uma direcdo a ser seguida, o professor teria liberdade para
modificar o conteldo, estender por mais tempo uma discussdo e propor novas atividades, ou
seja, refazer o design durante o préprio curso. O que vai contra a concep¢ao da producdo do
conteldo como uma atividade separada e desvinculada de sua disseminacdo, que fundamenta o
modelo CDWT.

Entretanto, como consequéncia do progresso das tecnologias da comunicacdo e da informacdo, e
da incorporacdo das ferramentas da web 2.0 e das redes sociais a educacdo, a separacao entre
conteudista e tutor ja ndo se faz mais necessaria. O neologismo aututor, cunhado em oposicdo a
outro neologismo, impostutor (Valente e Mattar, 2007), ndo sé re-une as figuras do autor e do
tutor, como também implica a ideia de um autotutor, que tem liberdade e responsabilidade de se
autogerir, de programar e avaliar seu proéprio trabalho. A ideia do aututor afronta a alienagdo a
gue foram submetidos os professores em EaD, que impera no modelo CDWT.

Solomon e Schrum (2007: 177-189), por sua vez, defendem que os professores devem realizar
varias tarefas: pesquisar, escolher e produzir conteudos; escolher ferramentas e plataformas; e
personalizar atividades aos interesses e necessidades de seus alunos. Tarefas e responsabilidades
gue, no modelo CDWT, sdo em geral delegadas ao conteudista e/ou ao designer instrucional, ndo
aos professores.

Na verdade, até mesmo a diferenca entre professores e alunos pode ser colocada em questdo
neste novo cenario. Da mesma maneira que o usuario estd acostumado a personalizar seu espago
nas redes sociais, nos PLEs (Personal Learning Environments) o aluno organiza seu espac¢o de
aprendizagem, que nao é mais ditado e determinado pelo professor. Ou seja, o aluno assume
muitas das fungdes que, no CDWT, eram desempenhadas pela instituicdo de ensino, pelo
designer instrucional, pelo webdesigner e pelo tutor.

Assim, ndo é mais necessario pensar que o design de um curso online ocorra independentemente
de sua distribuicdo (designer instrucional separado do tutor, como no caso do CDWT). Papéis
enxergados antes como independentes sdo agora intercambidveis. O professor pode assumir o
papel de um aprendiz, quando um aluno apresenta novos conteddos com os quais ele ndo estd
familiarizado; um designer pode assumir o papel de professor, para desenvolver uma melhor
compreensao do impacto de suas estratégias de design; o aluno pode tornar-se um professor ou
designer, ja que a tecnologia oferece oportunidades para adaptar e modificar em tempo real
tanto o contelddo quanto as estratégias de aprendizagem e o contexto, enquanto o curso avanca.
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Em atividades online, os alunos podem assumir liderangas tempordrias ou regéncias emergentes,
compartilhando o processo de mediagdo com o professor, o que caracteriza a mediacao
partilhada (Bruno, 2009).

Design de Games x Design Instrucional

A teoria do design de games e sua aplicacdo a educacdo também tém muito a nos ensinar em
EaD, principalmente em suas criticas ao design instrucional.

O excesso de sobriedade dos modelos tradicionais de design instrucional ndo combina com as
caracteristicas da geracdo de nativos digitais para a qual, supostamente, eles deveriam estar
facilitando a aprendizagem: “Assim que vocé acrescenta um designer instrucional em uma equipe
[de game design], a primeira coisa que ele faz é arrancar a diversdo”, disse um game designer
durante uma palestra de Marc Prensky (2006: 183).

O ISD - Instructional System Design, base para varias versdes de design instrucional, ndo é
criativo; ao contrario, esta repleto de ‘estes sdo os objetivos de aprendizagem’, ‘neste mddulo
vocé vai aprender a’ etc. Isso pode ser logico para o designer instrucional, mas essa racionalidade
ndo é garantia de aprendizado (Prensky 2007: 82-83). O ISD é lento, sem graca e orientado a
processos, mais do que a pessoas ou aprendizado. E um sistema de administracdo de projeto
ultracuidadoso e burocratico, excessivamente preocupado em obedecer as regras, tendendo por
isso a criar programas enfadonhos e sem originalidade (Gordon e Zemke 2000).

Esse excesso de rigidez e linearidade no processo de design inibe a criatividade. Raph Koster
(2004: 38), por exemplo, sugere um insight para designers de games que pode ser aproveitado
em EaD: quanto mais formalmente construido o seu game, mais limitado ele serd — e, por
consequéncia, mais chato e incapaz de prender a atencdo do jogador.

O ISD pode fazer sentido no papel, mas na pratica é um processo pesado e lento que pode levar a
‘paralisia da analise’. No lugar de uma abordagem flexivel de design instrucional para suportar
resultados de aprendizagem desejados, o ISD sistematico transformou-se num checklist para
administracdo de projetos (Zemke e Allison 2002). Faz sentido para os burocratas que preparam
0S cursos, nao para os alunos.

O CDWT coloca quase todo o peso da atuacdo do designer instrucional na producao de conteudo,
praticamente ignorando a importancia da mediacdo e da orientacdo. Hd uma crenca quase cega
de que com o conteuldo ditado pelo conteudista e a intermediacdo do designer instrucional e do
webdesigner, a funcdao da educacdo estaria concluida — a partir dai, a responsabilidade estaria
com o aluno magicamente automotivado (os fracassos indicariam incapacidade discente),
‘atendido’ por um tutor. Esse formato autoinstrucional marcou os primérdios da EaD, quando
ndo havia Internet e as possibilidades de interacao a distadncia eram bem reduzidas. Entretanto,
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como ja vimos, o cendrio é hoje inverso, mas em muitos casos ndo fizemos mais do que
simplesmente acrescentar suporte ao aluno, suporte que alguns clamam que ndo seja nem mais
pedagdgico, mas psicolégico ou até mesmo espiritual. Conteldo e suporte esotérico: outro nome
para o CDWT.

Enquanto essa busca em geral fracassada pela magia ocorre na EaD, assistimos a um movimento
naturalmente magico no universo dos games. As observacdes e pesquisas sugerem que deve
haver algo de instrucional no design de games, pois eles prendem a atencdo ao mesmo tempo
em que provocam aprendizado. Um jogador em geral se encontra no estado de fluxo
(Csikszentmihdlyi 2008), um estado de concentracdo ou completa absorcdo com a atividade ou
situacdo em que estad envolvido, motivacdo e imersao total no que estd fazendo, atencdo focada
e harmonia.

Para atingir esse estado, parece ser necessario posicionar o envolvimento antes do conteudo.
Para Prensky (2007: 35), a ordem dos fatores no design deveria ser: (1) motivacao; (2) reflexao;
(3) individualizacdo; (4) criacdo; e somente no final (5) conteiudo. Foco na comunidade
(participacdo em grupos), foco na avaliacdo (interacdo e feedback frequentes) e foco no aprendiz
(conexdes pessoalmente relevantes a contextos do mundo real) sdo no minimo tdo importantes
guanto foco no conteldo para facilitar o aprendizado (Sontag 2009). Temos entdo que aprender
como o design de games combina conteldo e interacdo, pois em geral ndo conseguimos
reproduzir essa alquimia na EaD.

Podemos ainda aproveitar do design de games, dentre outros recursos, a jogabilidade
(gameplay): como manter os gamers engajados a todo momento com desafios constantes.
Devemos assim tornar a jogabilidade uma prioridade e injetad-la ao maximo em materiais
educacionais, ndo nos limitando a organizar coerente e racionalmente materiais instrucionais.

Ha ainda outro ponto que pode nos servir de inspiracdo no design de games. Enquanto as
narrativas estdo baseadas numa sequéncia de eventos no passado, games sdo construidos pela
influéncia que o jogador tem nos eventos no presente. Em um game, o ‘leitor’ é uma parte
integrante do significado do jogo, assumindo a posicdo de autor, ja que ele determina a
construcdo do ‘texto’. Mais do que simplesmente interpretar, ele tem de fazer um esforgo para
progredir na histéria (Juul 2001).

A crescente facilidade para personalizacdo das experiéncias de aprendizagem cria também a
possibilidade do envolvimento dos alunos no proéprio design de sua instrugdo, o co-design.
Murray (1998: 30-44) destaca uma audiéncia ativa, que recebe um convite do designer para se
juntar ao processo criativo. Os mods, por exemplo, permitem que o prdprio jogador interfira no
design dos seus games, transformando-se num co-designer, processo que podemos aproveitar no
design da aprendizagem em EaD.

Portanto, é imprescindivel superar modelos de EaD como o CDWT pela exploracdo e pratica de
modelos alternativos, e nesse sentido o uso de games e mundos virtuais pode nos auxiliar.
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Inclusive para conceber a avaliacdo integrada aos préprios processos de interagdo, e ndo como
um modulo externo de certificacao, separado da experiéncia de aprendizagem (MATTAR, 2011).

Novas Teorias da Aprendizagem

Para explorar esses modelos alternativos, temos naturalmente de nos fundamentar em teorias da
aprendizagem alternativas. Akilli (2007) defende que os modelos de design instrucional que
surgiram antes dos games e das ferramentas de simulagdo precisam ser nao apenas atualizados,
mas totalmente refeitos. O design instrucional tradicional ndo nos serve mais, e uma base para
teorias que deem conta dos novos desafios pode ser encontrada no construtivismo, conforme
analisaremos na revisdo bibliografica a seguir.

Construtivismo

Kanuka e Anderson (1999) procuram organizar as teorias de aprendizagem construtivistas,
criticando o aspecto sistematico do instrucionismo, que ndo corresponderia ao modo como
aprendemos. Os educadores devem buscar compreender os reais interesses dos seus alunos reais
e, com base nessas informacoes, integrar atividades de aprendizagem que tenham relevancia real
para cada aluno. O instrucionismo nos afasta do pensamento critico, com sua proposta
engessada de seguir modelos de sistemas de ensino, protegendo-nos de enfrentar a
complexidade do mundo em que temos de agir, que é problematico, ambiguo e em constante
mutacao.

Os autores reveem também as teorias construtivistas que mais influenciaram a aprendizagem
mediada pela tecnologia, procurando organizad-las em duas dimensGes: a compreensdo da
realidade como objetiva/subjetiva e o design do conhecimento como social/individual. A
combinacdo destes dois eixos gera um continuum que inclui: (1) construtivismo cognitivo, (2)
construtivismo radical, (3) construtivismo situado e (4) co-construtivismo. Apesar das diferencas,
esses pontos de vista compartilham crengas como: (a) a aprendizagem é ativa e ndo passiva, (b) a
lingua é um elemento importante no processo de aprendizagem, e (c) ambientes de
aprendizagem devem ser centrados no aluno. O foco da educagdo, segundo o construtivismo,
nao seria o conteudo, mas o processo, por isso os educadores precisam conhecer seus alunos a
fim de organizar esse processo.

Tam (2000) relaciona trés elementos: o construtivismo, a construcdo de ambientes de
aprendizagem suportados por tecnologia e a prdtica da educacdo a distancia. A EaD
proporcionaria um contexto especial para infundir principios construtivistas, visando a
participagdo motivada, interativa e colaborativa dos alunos em suas experiéncias de
aprendizagem. Tam explora como a combinacdo entre a teoria construtivista e a tecnologia
educacional podem transformar a EaD de um modelo altamente industrializado de produgdo em
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massa (ou fordismo, para usar a denomina¢do de Otto Peters) para um modelo personalizado e
customizado (ou pés-fordismo, para usar novamente a linguagem de Peters).

As teorias analisadas a seguir podem ser consideradas desdobramentos do construtivismo que
servem para fundamentar a aplicacdo de ferramentas da web 2.0 e das redes sociais a educagao.

Cognigdo Situada

A cognigdo situada enfatiza a importancia do contexto e da interagao no processo de construgao
do conhecimento. Cognition in Practice (1988) de Jean Lave é geralmente considerada fundadora
para a teoria.

Greeno (1989) argumenta que o pensamento esta situado em contextos fisicos e sociais, de
modo que a cognicdo (incluindo o pensamento, o conhecimento e a aprendizagem) deve ser
considerada uma relacdo em uma situacdo, e ndo uma atividade na mente de um individuo.
Pensar envolve interacGes construtivas e cognitivas com objetos e situacbes, e ndo apenas
processos e manipulagdes de simbolos na mente de individuos, como muitos modelos de
processamento de informacdo propdoem. O conhecimento é um produto da atividade intelectual
individual e social dos alunos, portanto os professores devem criar contextos sociais para
sustentar essa produgao.

Brown, Collins e Duguid (1989) argumentam que o conhecimento, a aprendizagem e a cognicao
sdo fundamentalmente situados em atividades, contextos, culturas e situagées. O conhecimento
indexa a situacdo em que surge e na qual é utilizado, sendo a aprendizagem um processo de
aculturacdo, apoiado na interacdo social. Representacdes decorrentes de atividades ndo podem
ser facilmente substituidas por descri¢cdes: problemas ndo surgem apenas nos livros, portanto
métodos de aprendizagem devem ser incorporados a situagdes auténticas. Como alternativa as
praticas convencionais de ensino, os autores propdem a ‘aprendizagem cognitiva’ (cognitive
apprenticeship), que procura aculturar os alunos nas praticas auténticas pela atividade e
interacdo social, como na aprendizagem de um oficio.

Clancey (1994) argumenta que o mundo ndo é dado com formas objetivas e pré-representadas,
mas, ao contrario, o que percebemos como propriedades e eventos é construido no contexto da
atividade. Formas de representacdo sdo significadas e construidas em um processo perceptivo
que envolve a interacdo com o ambiente e a criacdo de informacdo. O autor estuda como
processos interpessoais, gestuais e materiais alteram nossa atencao, afetando o que é percebido
e 0 que é representado. A memdria humana ndo é simplesmente um lugar onde sao
armazenadas descricGes lingliisticas, mas elas sdo criadas e significadas, influenciando o
comportamento em funcdo de interacdes. Ao equiparar o conhecimento humano com
descricdes, simplificamos ao extremo os complexos processos de coordenacdo da percepcao e da
acao, objetivando o que é um processo interativo e subjetivo. Clancey propde uma mudanca do
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ponto de vista individualista de modelos linglisticos, que tomam o que se passa dentro da cabeca
de uma pessoa como o locus de controle, para interagdes entre pessoas e processos internos e
externos. O design instrucional baseado na natureza construtiva da aprendizagem deve levar em
conta esses aspectos interpessoais, materiais e gestuais da percepg¢ao. Nesse sentido, a cognicao
situada forneceria novas perspectivas para se conceber o design instrucional.

Wilson e Myers (2000) exploram a cognicdo e a aprendizagem situadas (SitCog). SitCog significa
nado apenas aprendizagem concreta, mas também a rede de sistemas sociais e atividades em que
a pratica auténtica se desenvolve. Enquanto a teoria de processamento simbdlico foca os
mecanismos neurais e as representacdes simbdlicas da mente, a SitCog foca as estruturas do
mundo e como elas determinam e guiam o comportamento. O conhecimento, a aprendizagem e
a cognicdo sdo construgdes sociais, expressas em agdes de pessoas que interagem em
comunidades. O artigo ressalta que o campo de estudo é vasto e variado, incluindo: (1)
perspectivas sociais, culturais e histéricas baseadas em Vygotsky (como os antropdlogos Jean
Lave e Lucy Suchman), com interesse na construcdo cultural do significado; e (2 ) cientistas
cognitivos (como Allan Collins, John Seeley, Norman Don e Clancey Bill) interessados na cognicao
nos niveis individual e social, baseados em teorias de inteligéncia artificial, psicologia e linglistica.
A caracteristica geral da cognicdo situada é o posicionamento da cognicdo individual em um
contexto fisico e social mais amplo de interacbes, ferramentas e significados culturalmente
construidos, ja que a construcdo do significado é uma atividade social. O design deve entdo ser
visto mais em termos de interacdo e menos em termos de planejamento racional, e as teorias de
design devem ser escolhidas em funcdo da situacdo de aprendizagem. Ou seja, o design
instrucional classico poderia servir a algumas situacoes especificas, mas ndo poderia ser utilizado
como modelo geral para a EaD.

Teoria da Atividade

A teoria da atividade enfatiza a importancia da a¢do por parte do aluno durante o processo de
aprendizagem. A aprendizagem é considerada um processo de constru¢do ativa, insepardvel do
fazer, ndo uma recep¢ao passiva do conhecimento.

Jonassen (2000) explora o uso da teoria da atividade para o design de ambientes de
aprendizagem centrados no aluno. Ele define a teoria da atividade filosoficamente com base em
Kant e Hegel, Marx e os russos Vygotsky, Alexander Luria e Alexei Leont’ev. A atividade e a
aprendizagem consciente sao dinamicamente inter-relacionados e ndao podem ser separadas.
Portanto, seria importante examinar os sistemas de atividade (estruturas de atividades em seus
ambientes socioculturais e sociohistéricos) como parte do processo de design instrucional. Esses
sistemas sdo compostos por individuos, ferramentas, objetos e divisdo de trabalho, comunidades
e regras, todos envolvidos em interacdes mutuas. No processo de design, os conceitos, as regras
e as teorias que ndo estivessem associados com a acdo nao teriam sentido. Ndo haveria sentido,
portanto, em simplesmente fatiar conteddo ou decompor o conhecimento fora de contexto,
como proposto por varios modelos de design instrucional.
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Aprendizagem Experiencial

A aprendizagem experiencial enfatiza a importancia da experiéncia na aprendizagem. Hansen
(2000) explora como os mundos discursivos e ndo discursivos misturam-se na educacao,
propondo um equilibrio entre o conhecimento factual e prdtico, com a agregacdo da experiéncia
como um ingrediente central. E conclui: “tornar a experiéncia um elemento central no curriculo
escolar mudaria dramaticamente a elaboracdo de curriculos. Os resultados da aprendizagem
seriam provavelmente mais dificeis de articular. Seu atingimento pelos alunos seria menos
controlado e menos controldvel. De um lado, no contexto de aumentar a responsabilidade do
professor, reduzir seu controle em uma base ampla do sistema poderia ser uma receita para a
desordem ou mesmo o caos. Por outro lado, interesses sobre e dentro da infraestrutura escolar
estdo clamando por maior relevancia no curriculo, para o que um curriculo experiencial poderia
ser a resposta.” (30)

Ou seja, estamos necessariamente forcados a abandonar a seguranca do design instrucional para
experimentar com novos modelos, como a aprendizagem experiencial.

Aprendizagem Ancorada

Para The Cognition and Technology Group at Vanderbilt (1990), que cunhou a expressao, a
aprendizagem ancorada esta relacionada a cognicdo situada, a aprendizagem auténtica e a
aprendizagem experiencial. O referencial tedrico e empirico de instru¢do ancorada comeca com o
problema do conhecimento inerte de Whitehead (Os objectivos da educagdo e outros ensaios,
1929) -o conhecimento que normalmente pode ser lembrado quando as pessoas sao
explicitamente questionadas, mas n3do é utilizado de forma espontdnea na resolucdo de
problemas, mesmo que seja relevante-, além do conceito do conhecimento como uma
ferramenta de Dewey (Como pensamos, 1933).

A instrucdo ancorada visa a superar o problema do conhecimento tacito pela imersao: como os
novatos ndo foram imersos no fend6meno a ser investigado, sdo incapazes de experimentar os
efeitos das novas informac¢des por sua prépria percepcdao e compreensdo. O Cognition and
Technology Group at Vanderbilt (CTGV) ancora a instrucdo em ambientes para resolucdo de
problemas complexos, chamados de macrocontextos, que permitem a exploracdo de um
problema por longo periodo de tempo e vdrias perspectivas, servindo como ambientes de
aprendizagem cooperativa e mediacdo dirigida pelo professor. Conceitos que exploram as
relacdes entre instrucdo ancorada e cognicdo situada incluem a aprendizagem (apprenticeship)
cognitiva e tarefas auténticas (Brown, Collins e Duguid, 1989), com a sugestdo de transformar o
ensino escolar em aprendizagem de oficios (apprenticeships). As ancoras devem proporcionar
oportunidades para a descoberta guiada pelo professor. The Cognition and Technology Group at
Vanderbilt (1993) revisitou o conceito e outros artigos foram posteriormente publicados, bem
como um livro: The Jasper Project: Lessons in curriculum, instruction, assessment, and
professional development (1997).
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Young e Kulikowich (1992) definem instru¢do ancorada como ensinar por situacbes. Varias
referéncias sobre os beneficios do ensino em um contexto complexo e realista sdo apresentadas:
The Aims of education and other essays (Whitehead 1929), Experience and education (Dewey
1938), Cognition in practice (Lave 1988), e, novamente, o conceito de aprendizagem
(apprenticeship) cognitiva (Brown, Collins e Duguid 1989). A cognicdo situada afirma que nao
apenas o aprendizado, mas todo o pensamento é situado (Clancey 1994; Greeno 1989). A
aprendizagem situada é analisada pelos autores a partir de uma perspectiva ecolégica, com o
desenvolvimento da ideia de avaliacdo ancorada. O objetivo final da aprendizagem situada é
definida como transferéncia entre situagdes.

Shih, Shyu e Chen (1997) avaliam a transferéncia de aprendizagem na aprendizagem ancorada
por estratégias de abstracdo de conhecimento, nas quais o conhecimento é descontextualizado
da situacao de aprendizagem.

Aprendizagem Auténtica

A aprendizagem auténtica enfatiza que os contextos de aprendizagem deveriam ser os mais
auténticos possiveis, de maneira a suportar a transferéncia do conhecimento da educac¢do formal
para a pratica. A pesquisa, entretanto, ndo a identificou como uma teoria separada, mas como
um principio geral presente nas outras teorias estudadas. Como Maina (2004) afirma, a
aprendizagem auténtica “envolve aumentar a motivacdo e o entusiasmo, ajudando os alunos a
tomar decisGes sobre sua aprendizagem, identificar formas ndo tradicionais pelas quais a
aprendizagem é aperfeicoada e se responsabilizar por tal aprendizagem” (7).

Conectivismo

Embora alguns autores argumentem que o conectivismo ndo deva ser considerado uma nova
teoria da aprendizagem (Kerr 2007; Kop e Hill 2008), é possivel posiciond-lo como o
desenvolvimento do construtivismo para o atual cenario do uso da tecnologia na educacao,
funcionando assim como uma filosofia da educacao.

Siemens (2004) discute as limitacdes do behaviorismo, cognitivismo e construtivismo como
teorias de aprendizagem, porque eles ndao abordam a aprendizagem que ocorre fora das pessoas
(ou seja, a aprendizagem que é armazenada e manipulada pela tecnologia) e dentro das
organizacbes. O conectivismo ou aprendizado distribuido é proposto como uma teoria mais
adequada para a era digital, quando a acdo é necessaria sem aprendizado pessoal, utilizando
informacdes fora do nosso conhecimento primdrio. As teorias da aprendizagem devem ser
ajustadas em um momento em que o conhecimento ndo é mais adquirido de maneira linear, a
tecnologia realiza muitas das operacdes cognitivas anteriormente desempenhadas pelos
aprendizes (armazenamento e recuperagao da informagdo) e em muitos momentos o
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desempenho é necessdrio na auséncia de uma compreensao completa . Aprender ndo é mais um
processo que estd inteiramente sob controle do individuo, uma atividade interna, individualista:
esta também fora de nés, dentro de outras pessoas, em uma organiza¢do ou em um banco de
dados, e essas conexdes externas, que potencializam o que podemos aprender, sdao mais
importantes que nosso estado atual de conhecimento.

A cognicdo e a aprendizagem sdo distribuidas ndo apenas entre pessoas, mas também entre
artefatos, ja que podemos descarregar trabalho cognitivo em dispositivos mais eficientes na
realizacdo de tarefas que os préprios seres humanos. Bell e Winn (2000) exploram ndo apenas
como isso acontece naturalmente na aprendizagem, mas também como pode ser usado como
uma estratégia de ensino, para o design de ambientes de aprendizagem distribuidos. Nessa
direcdo, Siemens (2008) constréi quatro metdforas para o educador: master artista,
administrador de rede, concierge e curador.

Conclusoes

Se ndo concebemos a educacdo apenas como instrucdo (do lado do professor), mas valorizamos
também a aprendizagem (do lado do aluno), precisamos naturalmente de novos modelos de
ensino e aprendizagem que superem os fundamentos epistemoldgicos do design instrucional
classico (Sims 2006). O design instrucional esta vinculado em sua nascenga ao behaviorismo, seu
foco sdo objetivos de aprendizagem e conteudo, e seu modelo tradicional des-habilita a funcdo
do professor.

Nessa direcdo, Sims propdoe uma redefinicio dos modelos correntes de design: “em geral
enxergamos os papéis associados com design centrados em conteudo ou instituicGes -designers
instrucionais, administradores de projetos, artistas graficos e especialista em redes-. Mas onde
estdo os designers para aprendizado ou os arquitetos da interacdo? Onde estdo os especialistas
em ambientes colaborativos?”

Como avaliamos, a intera¢do ndo é preocupacao essencial no modelo CDWT; pode ocorrer por
acaso, ou como resultado da criatividade de algum conteudista, designer ou tutor, mas ndo é
buscada intencionalmente. Além disso, a equacdo CDWT exerce um peso muito grande sobre o
tutor. Assim, é preciso embaralhar a equagdo, permitindo inclusive que os alunos tomem
decisbes em relacdo ao design de seus cursos. Como vimos, uma ‘equa¢ao’ mais adequada
aponta para um aututor que envolva ndo apenas professores, mas também alunos atuando como
designers instrucionais. Aututores Designers (professores & alunos).

A incorporacao de ferramentas da web 2.0 e redes sociais a educacao exige um design que deixe
de ser instrucional e se torne educacional. A equagdo CDWT nao é mais adequada para a EaD
dessa geracao que cresce em rede. Precisamos de um design educacional baseado no design de
games e no construtivismo (e diversas teorias derivadas aqui analisadas), em substituicdo ao
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design instrucional, orientado principalmente a objetivos de aprendizagem e producdao de
contetudo. O DI (ou DE) deve ser um ferramental nas mados dos professores e alunos, nao de
profissionais que ditem o que eles devem fazer.

O foco desse Design Educacional deve ser a interacdo e a colaboracdo. No DE, varios elementos
normalmente definidos de antemao pelo DI podem ser estruturados colaborativamente durante
o préprio curso ou projeto: objetivos, design, ferramentas, caminho e avaliacdo. E, no limite da
interacdo, as diferencas entre alunos e professores desaparecem. Dos LMSs (Learning
Management Systems) ou AVAs (Ambientes Virtuais de Aprendizagem), passamos aos PLEs
(Personal Learning Environments) ou Ambientes Pessoais de Aprendizagem, nos quais o préprio
aluno tem controle sobre seu processo de aprendizagem.

Precisamos portanto caminhar para além do DI, para o terreno dos designers de aprendizagem,
arquitetos da interacdo e especialistas em ambientes colaborativos. Precisamos formar
professores como autores, designers educacionais e tutores, e ndo des-habilitar a funcdo da
mediacdo e interacdo, fragmentando-a em pequenas tarefas distintas e especializadas. Todos
temos que ser formados em autoria, design educacional e tutoria.

Impactos e Implicagdes Regionais

Apresentamos a seguir alguns exemplos do uso de ferramentas da web 2.0 e redes sociais na
EaD, analisando seus impactos e alguns desafios e problemas a serem superados.
Twitter: #eadsunday

Um grupo de brasileiros e portugueses se ‘retine’ no Twitter continuamente para discutir EaD,
utilizando a hashtag #eadsunday (http://twitter.com/#!/search/eadsunday). Mesmo sem uma
conta no Twitter, é possivel acompanhar a discussdo, mas a conta é necessaria para permitir os
comentarios. O grupo comegou a se reunir inicialmente aos domingos, em 2009, mas hoje a tag é
utilizada durante toda a semana. Este é um case de sucesso e resultados utilizando um microblog,
qgue permite que pessoas de todos os lugares do mundo sintam-se membros de uma comunidade
de discussdao sem a necessidade de utilizacdo de tecnologias muito desenvolvidas. Alves (2010)
analisou em detalhes a experiéncia.

Second Life

O Grupo de Pesquisa Educagdo Digital — GP e-du Unisinos/CNPq utiliza mundos virtuais para a
formacao de professores bem antes da criacao do Second Life. Nos ultimos anos, o grupo tornou-
se referéncia nacional e internacional no uso do Second Life em educagdo, desenvolvendo
iniUmeras pesquisas e realizando trabalhos de formag¢do docente em EaD. O grupo liderado por
Schlemmer (2010) desenvolveu por exemplo um projeto de formacdo docente para 13
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instituicdes da RICESU -Rede de Instituicdes Catdlicas de Ensino Superior- utilizando o Second
Life. Os resultados do projeto indicam que os participantes, representados por seus avatares,
puderam experimentar a telepresenca e a presenca digital virtual, o que lhes permitiu realizar
acOes e utilizar diferentes formas de comunicagdo (linguagem oral, textual, gestual e grafica) na
interagdo com os demais avatares, ampliando e tornando mais intensos os sentimentos de
presenca, proximidade, imersao e realidade. Schlemmer conclui que os processos de formacao,
capacitacdo e acdo pedagogica em rede tornam-se mais significativos do ponto de vista da
aprendizagem, pois os participantes configuram juntos um ECODI -Espaco de Convivéncia Digital
Virtual-.

Varios trabalhos académicos tém sido produzidos nos ultimos anos no Brasil sobre o uso do
Second Life em educagao.

A pesquisa de Gomes (2008), que utiliza como referencial teérico a andlise do discurso, compara
o ambiente virtual da Unisul Virtual com o Second Life em dois cursos, analisando as atuacoes
dos autores, tutores e alunos. A autora conclui que o Second Life € um ambiente mais adequado
para a oferta de cursos abertos e a realizacdo de atividades sincronas, cooperacdo e autoria,
possibilitando novas formas de fazer pedagdgico, producdo e compartilhamento do
conhecimento.

O trabalho de Gecelka (2009), cuja defesa foi realizada no préprio Second Life e aberta ao
publico, analisou o planejamento, o desenvolvimento, a execucdo e os resultados de um curso
oferecido na ilha do Sebrae. O autor conclui que, no Second Life, o professor pode visualizar o
aprendizado dos alunos em um ambiente virtual lidico, rompendo assim com uma caracteristica
marcante da educacdo a distancia: o fato de o professor ndo poder acompanhar visualmente a
aprendizagem. A avaliacdo de um dos alunos, ao final do curso, reforca algumas caracteristicas do
Second Life como ambiente virtual de aprendizagem: “Gostei muito das aulas, foram 100%
interativas, pude aprender muito sobre o SL, percebi que o método de ensino via SL é tdo eficaz
quanto um presencial, pois disponibiliza para o aluno imagens em slide ao vivo, audio do
professor, interatividade sincrona e assincrona com os colegas e o professor.” (50)

Corréa (2009) analisa como interagGes sociais cada vez mais complexas sdo permeadas pelo fisico
e pelo virtual. A pesquisa mostra como os processos de interagdao e comunicagdo, mediados por
tecnologias hipermidiaticas como o Second Life, possibilitam novas formas de construcao do
conhecimento.

A pesquisa de Fernandes (2010) explora o uso do Second Life no ensino de ciéncias e biologia. A
interacdo com os recursos nativos do préprio mundo virtual permite estruturar uma nova forma
de pensar, um pensar hipertextual. Segundo o autor, a interface tridimensional do Second Life
proporciona novos modos interacdo e comunicacdo. A navegacado torna-se imersdo: navegar nao
€ mais preciso quando se pode caminhar, correr, voar e até mesmo teletransportar-se por
caminhos construidos pelos préprios usudrios. O Second Life possibilitaria assim novos modos de
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contato com a informacao, que se encontra agora na forma de objetos multimeios e nas relagdes
entre os usuarios.

A investigacdo de Pires (2010) conclui que, ao contrdrio da telepresenca, um mero deslocamento
da voz e/ou da imagem, a criagdo de identidades digitais virtuais no Second Life faz com que o
usudrio se sinta envolvido em uma experiéncia imersiva e interativa mais rica, propiciada pela
sensacao de ser o avatar e pertencer ao ambiente. No Second Life, o estar junto virtual sincrono,
e a possibilidade de expressar a corporalidade e criar identidades digitais virtuais por meio de
avatares, aumentam o sentimento de presenca e de pertencimento, contribuindo para a
superacdo do paradigma da distancia e da falta de presenca fisica na educacao online.

A pesquisa de Silva (2010) analisa como o design de interacdo pode ser aplicado para tornar
eficiente a integragao entre LMSs baseados na Web e mundos virtuais 3D, nos quais as interfaces
sao desenvolvidas de forma emergente pelos usuarios, e nao necessariamente por designers.

Por fim, Sandra Andrea Assumpc¢ao Maria, orientada da Profa. Dra. Patricia Alejandra Behar no
Programa de Pds-Graduacdo em Educacdo da Universidade Federal do Rio Grande do Sul, vem
desenvolvendo sua pesquisa de mestrado com o titulo de “Estratégias Didatico-Pedagdgicas em
Metaversos: uma proposta de formacdo continuada para docentes da educacdo superior”.

Esta é uma lista incompleta das praticas e pesquisas que vém sendo desenvolvidas sobre o uso do
Second Life e mundos virtuais em educagao no pais. Recentemente, formou-se o Sledp, um grupo
de usudrios que experimentam com Educacdo, Cultura, Artes, Games etc. no Second Life, em
lingua portuguesa, ou que tém interesse nessas experiéncias. O objetivo do grupo é reunir esses
educadores para compartilharmos nossas experiéncias.

Games

Interessantes grupos formaram-se também no Brasil ao redor do uso de games em educacao.

O grupo Comunidades Virtuais de Aprendizagem, cadastrado no Diretdério do CNPq desde de
2003, e afiliado corporativo da Abragames (Associa¢do Brasileira das Desenvolvedoras de Jogos
Eletronicos), tem desenvolvido varias pesquisas relacionadas ao uso de games em educacao.

Na UNEB ocorreu em outubro de 2005 o ‘l Seminario Jogos Eletronicos, Educacdo e Comunicagao
- construindo novas trilhas’. O objetivo do Seminario foi socializar as investigacdes sobre jogos
eletrénicos no cendrio académico. O evento reuniu sessenta pioneiros, e durante dois dias as
mesas-redondas e apresentacbes de trabalhos abordaram temas como: narrativas e
intertextualidade dos jogos eletronicos; desenvolvimento, producdao e distribuicdo de jogos
eletrénicos; games, educacao e aprendizagem; e sociabilidade e jogos eletrénicos.
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No ano seguinte, ocorreu também na UNEB o Il Semindrio. Em 2007, o Semindrio foi realizado na
Universidade Estadual da Paraiba. Em 2008 voltou a Salvador, em 2009 foi para Alagoas, em 2010
ocorreu novamente Salvador, e em 2011 o VIl Seminario sera realizado em Fortaleza. Todos esses
eventos tém sites préprios nos quais estao disponibilizados os trabalhos apresentados, riquissimo
material de pesquisa para interessados.

As discussdes iniciadas no | Semindrio na UNEB em 2005 contribuiram para a criacdo da RBIJE -
Rede Brasileira de Jogos e Educaca-, constituida por pesquisadores de diferentes regides do
Brasil. A RBJE é um espago de intercambio entre pesquisadores, estudantes e interessados em
jogos e, em especial, em jogos eletrénicos e suas possiveis relagdes com as areas de educacao,
comunicacdo, arte, design e informatica. A lista de discussio no Yahoo
(http://br.groups.yahoo.com/group/redebrasileiradejogoseeducacao/), iniciada em fevereiro de
2006, é publica e ndao-moderada.

Em novembro de 2011 ocorrerd em Salvador o X SBGames -X Simpdsio Brasileiro de Games e
Entretenimento Digital-, o maior evento de games da América Latina, no qual o grupo se reunird
e em que serdo apresentados iniUmeros trabalhos de pesquisa na area.

Congressos Virtuais de EaD

Em maio de 2009 a ABED -Associacdo Brasileira de Educacdo a Distancia- realizou virtualmente o
72 Senaed (Seminario Nacional ABED de Educac¢do a Distancia), com a coordenacdo de Jodo
Mattar, Eliane Schlemmer e Marco Silva, que até entdo vinha sendo realizado apenas
presencialmente. Foram utilizadas inumeras plataformas da web 2.0 e redes sociais, como
Moodle, Second Life, YouTube, blogs, wikis, podcasts etc. Foi a primeira experiéncia mundial de
um congresso realizado em multiplas plataformas com diversos coordenadores de atividades e
diversos temas tratados simultaneamente. O programa do evento com o registro das atividades
pode ser acessado em http://www.joaomattar.com/7senaed/index.php?title=Programa e os
resultados foram apresentados durante o 8th annual 10C -International Online Conference for
Teaching and Learning- (Mattar 2010).

Educagdo Tributdria a Distdncia

Outro exemplo de utilizacdo das redes sociais para a educagao, em nivel nacional, € o movimento
H#CPMFNAO. Nascido como um movimento de rua para se posicionar contra o retorno da CPMF -
Contribuicdo Proviséria sobre Movimentacdo Financeira (o imposto do cheque)-, rapidamente se
transformou em um movimento nacional de educacdo financeira. Boa parte da populacdo
brasileira ndo tem noc¢do de quanto paga de impostos nos produtos e servicos que adquire, pelo
fato de esses impostos ndo aparecerem destacados nas notas fiscais. O movimento tem hoje
mais de 2.500 seguidores no Twitter (@cpmfnao), mais de 200 seguidores em um blog, contas no
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Facebook e YouTube, dentre outras redes. Desenvolveu também logos, folhetos, adesivos,
camisetas, faixas e broches, sempre no espirito de voluntariado e colaborac¢do das redes sociais.
Tem também realizado campanhas para recolher assinaturas para um abaixo-assinado em todo o
pais, com coordenadores em dezenas de cidades, que deve ser entregue brevemente a
Presidéncia da Republica, a CaAmara dos Deputados e ao Senado Federal em Brasilia.

Tutor é Professor

Uma questdo urgente que se coloca em relacdo a atuacdo docente em EaD no Brasil é o
reconhecimento do tutor como professor, do ponto de vista pedagdgico e trabalhista, dentre
outros. Regulamentar a profissdo de tutor, o que é defendido por alguns, serviria apenas para
ratificar a exploracdo selvagem que ja vem ocorrendo em boa parte da EaD praticada no pais,
tanto pelo governo quanto pela iniciativa privada. Nesse sentido, constituiu-se a campanha Tutor
é Professor (Mattar 2011).

Além de varios movimentos e posicionamentos anteriores, nos dias 01 e 02 de Abril de 2011 o
assunto foi debatido no Encontro Estadual dos Trabalhadores em Educacdo do Ensino Superior do
Estado de Sdo Paulo, organizado pelo Fepesp (Federacdo dos Professores do Estado de Sdo
Paulo). Dentre outros pontos, foram propostos que a Contee (Confederacdo Nacional dos
Trabalhadores em Estabelecimento de Ensino): efetue campanhas de esclarecimento sobre
diferentes modelos de Educacdo a Distancia (EaD); de reconhecimento do tutor como professor
(do ponto de vista pedagdgico, trabalhista etc., inclusive para que o termo professor seja
utilizado) e sua incorporacgao nas Convencdes Coletivas de Trabalho; de defesa da valorizacdo dos
trabalhadores em EaD e garantia das condicGes de trabalho; da vinculacdo de professores em EaD
as associacOes de professores ja existentes; de limitacdo do nimero de alunos nas turmas de EaD
e de discussdo sobre a remuneragdo em EaD.

Cabe também ressaltar o desenvolvimento do fenémeno da docéncia online independente no
Brasil, possibilitado também pelo progresso das TICs e da internet, cujo pioneiro foi o professor
Wilson Azevedo (Tractenberg, Tractenberg 2007).

Partido da Educagao

Face a todos esses problemas e desafios, comeca a se estruturar justamente nas redes sociais o
programa de um Partido da Educacdo. E praticamente uma unanimidade que a educacdo deva
ser tratada como um projeto de Estado, ndo de governo, mas infelizmente n3o é isso que tem
ocorrido no Brasil. As mudancas de governo, principalmente quando envolve a alternancia de
poder entre diferentes partidos, trazem consigo muitas vezes movimento de desmonte de parte
do que vinha sendo construido e recomeco do zero de muitas iniciativas, que assim nado se
desenvolvem o suficiente para alcancgar os resultados esperados e necessarios.
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Apesar dos esforgos dos ultimos governos, os resultados tém sido em geral pifios. No relatério da
OECD -Organisation for Economic Co-operation and Development-, o Brasil é o ultimo classificado
dentre 36 paises investigados quando se considera o percentual da populacdo de 25 a 64 anos
com formacao universitaria (Nogueira 2011). Segundo o Anuario Estadistico de América Latina y
el Caribe (Cepal 2010), a proporc¢do de pessoas que ndo sabem ler ou escrever no Brasil é maior
que a média da América Latina e do Caribe (9,6% com mais de 15 anos no Brasil, contra 8,3% na
regidao). No ranking de 2010, o Brasil apresenta a sétima maior taxa de analfabetismo entre os 28
paises da regido. No EDI -EFA (Education for All) Development index-, divulgado no inicio de 2011
pela Unesco, o Brasil ocupa a posicdo 88 entre 127 paises avaliados, atras de paises bem menos
desenvolvidos (Unesco 2011). No ranking elaborado pela Times Higher Education, o Brasil ndo
possui nenhuma instituicdao entre as 200 melhores universidades do mundo -a Universidade de
Sdo Paulo (USP) aparece apenas na 2322 posicdo- (Times Higher Education 2011).

O projeto da UAB -Universidade Aberta do Brasil-, apesar de estruturado de uma forma muito
interessante como uma rede de instituicdes publicas ja existentes no pais, pedagogicamente nao
segue nenhum dos preceitos defendidos neste artigo. O tutor é encarado como um tirador de
duvidas, sendo praticamente toda a relevancia da educacdo delegada ao autor, ou seja, a
producdo de conteddo. N3o hd no projeto pedagégico da UAB foco na interacdo nem na
colaboracdo. Espera-se assim, num passe de magica, formar professores a distancia sem a figura
de professores! Um projeto pedagégico surrealista, cujos resultados negativos sé poderdo ser
sentidos daqui a alguns anos, quando ja sera provavelmente (e novamente) muito tarde.

Também é bom lembrar que o corte na area de Educacdo esta entre os trés maiores realizados
pelo governo federal no inicio de 2011, na ordem de RS 3,1 bilhdes de reducio.

Nesse sentido, o grupo envolvido nas discussdes sobre a fundacdo do Partido da Educacdo
considera necessdria uma invasao da politica por educadores, alunos e todos aqueles que avaliam
o tema da educacdo como essencial para o futuro do pais. Como afirmava o Manifesto dos
Pioneiros da Educacao Nova: “Na hierarquia dos problemas nacionais, nenhum sobreleva em
importancia e gravidade ao da educagdo.” (Azevedo 2010: 33). E com este espirito que comeca a
se constituir nas redes sociais um Partido da Educag¢do no Brasil, que espera influenciar iniciativas
similares em outros paises da América Latina, para elevar a questdo da educacao a prioridade
que ela merece. Cf. http://blog.joaomattar.com/2011/03/02/partido-da-educacao/
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