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Informacgao e Emancipacao

Firmada que estd hoje uma Sociedade em Rede tal como preconizada por Cas-
tells (2000), assente em noc¢oes como economia do conhecimento, convergéncia,
acessibilidade, acesso livre, mercado das ideias, entre outras, é incontestavel a
realizacdo de que tudo isto é possivel gracas a investigacdo e ao incremento de
novas tecnologias e de novos média. Esta transformacao gerou alteragdes na
propria cultura, empenhada na valorizacao do conhecimento, da criatividade.
Uma constatacdo de Modernismo que Hartley (2002) associa a razao, progresso,
ciéncia, sociedade aberta, tecnologia e comunicacdo. Podemos concluir que a
Sociedade do Conhecimento estd empenhada numa valorizacio do conhecimento,
existindo também um novo paradigma sobre a nocao de Informagdo.

Lévy (1999) afirma que o ciberespaco permite a inteligéncia coletiva e que as
tecnologias intelectuais sdo recursos cognitivos. As praticas culturais quotidianas
sdo o resultado de uma interiorizacdo que advém, neste caso, do contacto com
novas tecnologias. Assim, surgem novas culturas, novas formas de apropriacao
dos saberes.

As tecnologias que nos permitem usar a informacao sao capazes de trans-
formar a prépria sociedade. A informagdo é a fonte de toda a vida, como indica
Castells (2000), ao associar a Sociedade da informacao a estas novas tecnologias.
O conhecimento comeca entdo a suplantar a importancia da economia industrial
através das industrias criativas (Hartley, 2002). Freire afirma:

informacdo é sempre um conceito dificil de traduzir em constructos teéricos, pois ndo
é um fendmeno estatico, antes pelo contrario. Estd presente em todas as atividades
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humanas, inclusive na propria qualificacdo da Sociedade da Informagao (...) a infor-
macao sempre foi relevante para o desenvolvimento da sociedade humana, mas em
nossos dias ganhou um novo destaque. (2006, p.14)

Como assinala Ferreira (1998), a mesma inddstria que nos oferece produtos
de entretenimento — produtos dos quais depende para existir — oferece também
uma variedade de produtos informativos e tteis, que nos emancipam. Também a
emancipagao politica e as oportunidades econémicas derivam da mesma raiz, a
difusao de conhecimento (Leadbetter, 1997).

Junqueiro sugere que as ideias passaram a ser encaradas como fator de pro-
dutividade, com valor econémico e social, afirmando que “a nova sociedade sera
dominada pela conectividade permanente, pela abundancia de informacao, pelo
acentuar da convergéncia, pelo refor¢co da mobilidade, pelo grande conhecimento
dos seus cidaddos” (Junqueiro, 2002, p. 17). Paralelamente, McLuhan alude as
novas possibilidades permitidas pela progressao do mecanico ao automatizado
e ao digital: a participacao, a possibilidade de fazer escolhas, como uma nova
forma de emancipacao.

Novos paradigmas na transmissao de conhecimento

O crescimento da internet, nomeadamente a expansao da Web 2.0, potenciou
o surgimento de novos média, interatividade, redes de informacao e industrias
criativas, fortemente associadas a transmissdo de conhecimento (Cardoso,
Espanha & Aradjo, 2009). Também no que diz respeito a internet, Manovich
(2001) sugere a l6gica ready made/pronta a consumir dos novos média, o que
s foi possivel gracas as redes de computadores presentes em todas as formas
de producgao. A internet tornou-se uma ferramenta essencial para a interacao
entre comunidades.

Lévy (2009) refere o termo “computagdo social” para caracterizar a Web 2.0.
Neste cendrio, cada utilizador pode desempenhar os papéis que deseja, seja pro-
dutor consumidor, critico ou gestor de uma mediateca virtual. Na computagao
social, em que todos estdo de frente para todos, estes papéis sdo eliminados em
beneficio de um continuum de intervencdes possiveis. A computagao social cons-
tréi e permite a partilha de memorias digitais coletivas, como vemos no caso da
fotografia, video, musica ou motores de busca.
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Considerando todos estes desenvolvimentos, deixdmos de ter consumidores/
espectadores passivos e passamos a ter utilizadores. Os novos publicos esperam
novos contetidos proporcionados pela tecnologia, interatividade e personalizacdo
das artes tradicionais, média e industria do entretenimento.

Rodrigues (2004) da-nos o exemplo dos repositorios digitais de informa-
¢do para demonstrar um novo paradigma no acesso livre ao conhecimento.
Estes repositorios vieram complementar a existéncia de arquivos e bibliotecas.
De acordo com isto, qualquer contetido de carater académico ou cientifico pode
ser lido, descarregado, copiado, distribuido, impresso, pesquisado ou referenciado
sem restricao.

Silva (2008) refere transformacdes recentes que apontam para o desvaneci-
mento da ldgica de transmissdo em massa. A nivel social, perde-se o espetador
passivo e ganha-se o manipulador, que interage através do comando da televi-
sao e do joystick, do jogo de video, e agora com o rato e o ecrd dos dispositivos.
Migrou do ecra da televisdo para o ecra do computador - e mais recentemente,
para o ecra do tablet, mp3 e smartphone. A nivel tecnoldgico, o individuo interage
criando e controlando os processos de informacao e comunicacao. As tecnologias
de informacao tém a funcao de transportar a informagao de uma fonte para um
determinado grupo e modificar a propria forma de produzir e comunicar informa-
¢Oes. Freire (2006) refere que na internet ja é dificil fazer a distin¢do entre canais
formais e informais. No entanto, os utilizadores ja tém um papel mais ativo na
busca de informacao.

Manovich (2001) associa os novos média - pelo impacto no desenvolvimento
da sociedade moderna e da cultura- a imprensa no século XV e a fotografia no
século XIX - isto devido a deslocagdo de toda a nossa cultura para formas de
producao, distribuicdo e comunicacdo mediadas por computador, afirmando:
“a revolucao dos média informaticos afeta todos os estddios da comunicaco,
incluindo a aquisicdo, manipulacdo, armazenamento e distribuicao, também
afeta todos os tipos de média- texto, imagens fixas, imagens em movimento, som
e construgoes espaciais” (Manovich, 2001, p.43).

Passamos de um sistema de um para todos, em que temos a pura transmissao,
para outro sistema de todos para todos, onde temos interatividade. Esta interativi-
dade pode ser observada na a) participacdo —intervencao: o participante interfere
e modifica a mensagem; b) bidirecionalidade — hibridacao: temos a producao
simultanea de emissao e rececdo, existem dois polos que codificam e descodificam;
¢) permutabilidade-potencialidade: multiplas redes articulatérias de conexdes e

243



CIBERCULTURA: CIRCUM-NAVEGAGOES EM REDES TRANSCULTURAIS DE CONHECIMENTO, ARQUIVOS E PENSAMENTO

liberdade de trocas, associacoes e significacdes (Silva, 2008). Como sinais destas
transformacoes temos a existéncia de correio eletrénico, blogues, jornalismo
online, wikis, Messenger, MOOC, chats, mp3, podcasts e novos empreendimentos
com o software livre, ciberespaco, web e media arts e musica eletronica.
Consideramos também a existéncia de contetidos gerados pelo utilizador (UGC-
User Generated Content), que estdo na base de novos negocios e novas oportuni-
dades, além de novos padrdes de consumo e interagdo social. Estes contam com
milhdes de consumidores e produtores de videos, estao a mudar a forma como
vemos televisdo e videos - e a tornar os utilizadores mais criativos - e reconfiguraram
enormemente o mercado de video online. A este prop6sito, Cha et al. (2007) afirmam:

A popularidade dos UGC é mais efémera e tem um comportamento bastante mais
imprevisivel. Contrariamente aos primeiros dias da televisdo em que todos viam um
mesmo programa em simultaneo, o mesmo reforco de popularidade encontra-se
diluido nos UGC. Vagas constantes de novos videos e a conveniéncia da Web estdo
a personalizar rapidamente a experiéncia de visualizacdo, levando a uma grande

variabilidade no comportamento do espetador e o alcance da atencio (2007, p. 1).

De acordo com a definicao de Chandler e Munday (2011), o determinismo
tecnoldgico estabelece uma mudanga social determinada pela invencao tecno-
logica. No entanto, a tecnologia em si € algo inerte, tem de ser determinada pelos
utilizadores. Esta determinacdo é multipla - abrange o direcionismo econémico
potenciado pelos negdcios e governos, combinado com a potencialidade e capa-
cidade das proprias invencoes tecnoldgicas, combinadas com o seu sucesso.

Esta conjugacdo de fatores constitui o cendrio ideal para o surgimento
de novos modelos de transmissdao de conhecimento e diversas plataformas,
na senda do que Jenkins (2005) caracteriza como convergéncia. A aprendiza-
gem online e a distancia tornam-se possiveis com as redes de comunicacao,
novos média, novos fatores que potenciam a acessibilidade. Isto acontece
num momento em que a propria tecnologia permite o armazenamento e a
transmissdo de grandes quantidades de informagao, o que vem permitir, por
exemplo, o recurso a imagem em movimento como elemento fundamental
da retérica comunicativa.

No que diz respeito a funcao da aprendizagem, Lévy afirma que “qualquer
matéria pode ser efetivamente ensinada de uma forma intelectualmente honesta
a qualquer crianga em qualquer fase de desenvolvimento” (1999, p. 33).
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As diferentes plataformas de aprendizagem e-learning, ensino a distancia,
cursos online, oferecem diferentes niveis de interagao, de discurso e de comple-
mentaridade. Simultaneamente, podem constituir ambientes virtuais de apren-
dizagem baseados na coprodugao.

Como primeiro exemplo desta nova oferta formativa, tomamos o caso dos
MOOC - Massive Open Online Courses. Os MOOC tém como raizes os modelos de
educagdo a distincia, educagio aberta (livre acesso a aprendizagem) e o Conec-
tivismo. Atentemo-nos sobre este conceito, que parece ser central aos novos
cendrios de transmissao de informacgo.

Recorremos a conce¢ao de Conectivismo do proprio George Siemens (2005),
que cunhou o termo fortemente apoiada no advento das tecnologias e a sua
influéncia na transmissao de conhecimento. O autor comeca por apontar a forma
como a tecnologia molda, desde ha 20 anos, a forma como vivemos, comunicamos
e aprendemos. Siemens justifica esta viragem com a crescente necessidade de os
principios e processos de aprendizagem refletirem os quadros socias subjacentes.
Entre algumas tendéncias na aprendizagem, Siemens destaca as seguintes: a) ao
longo da vida, muitos aprendizes vdo mover-se entre varias areas diferentes e
principalmente ndo relacionadas; b) a aprendizagem informal é um aspeto signi-
ficativo da nossa experiéncia educativa. A educagio formal ja ndo compreende a
totalidade da nossa aprendizagem. A aprendizagem ocorre agora de varias formas,
através de comunidades de pratica e redes pessoais; c) a tecnologia esta a alterar
0s n0ssos cérebros e as ferramentas que usamos definem o nosso pensamento;
d) muitos dos processos anteriormente tratados pelas teorias da aprendizagem
(especialmente no processamento cognitivo da informacao) podem ser suportados
pela tecnologia; e) O como fazer e o que saber estdo a ser complementados pelo
onde saber (perceber onde encontrar a informagao).

Uma das conclusdes de Siemens é esta:

O Conectivismo apresenta-nos um modelo de aprendizagem que reconhece os dese-
quilibrios numa sociedade em que o conhecimento ja ndo é mais uma atividade interna
e individualista. A forma como as pessoas trabalham e funcionam altera-se quando
sao utilizadas novas ferramentas. O campo da educacao tem sido lento em reconhecer
oimpacto das novas ferramentas de aprendizagem e alteracdes ambientais no que diz
respeito a aprendizagem. O Conectivismo fornece perspetivas acerca das capacidades
de aprendizagem e das tarefas necessarias para os aprendizes prosperarem na era
digital (2005, p. 5).
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Atualmente, a literacia esta também associada a capacidade para compreender
as tecnologias e os média, conseguindo interpretar mensagens que nos chegam
do cinema, da televisdo e internet, mas também tendo em vista conseguir utilizar
o computador e conseguir obter e organizar informacao. Defende Vieira:

Efetivamente, os média ja ndo sdo apenas uma questdo de transferéncia passiva de
contetidos do produtor para o recetor- sdo interativos por natureza. Por outro lado,
os consumidores de média podem ser hoje tanto produtores como consumidores
(2008, p. 196).

O primeiro MOOC surgiu em 2008 na Universidade de Manitoba. O obje-
tivo seria que os participantes aprendessem sobre o Conectivismo ao explorar
simultaneamente a experiéncia e a teoria. Para estes, a experiéncia passava por
comprovar o seguinte: “o facil acesso a tecnologias em expansao significava que
os alunos poderiam agora controlar onde, quando e de que forma, o qué e com
quem aprender” (Mackness, Mak & William, 2010, p. 267). Stephen Downes (citado
em Mackness et al., 2010) sugeriu que as principais caracteristicas de um curso
online que utiliza os principios conetivistas sdo: autonomia, diversidade, abertura,
conectividade e interatividade.

Se no passado a educacdo a distincia era menosprezada pelos educadores
tradicionais devido ao que consideravam um estilo de aprendizagem pobre e
impessoal, os MOOC estao atualmente a ser adotados por Universidades na Amé-
rica do Norte, Asia, Austréilia e Europa (Baggaley, 2013). Adamopoulous afirma:

Os MOOC sao maiores em termos de escala do que os cursos tradicionais, nao tém
restricoes quanto a participacao individual, estdo distribuidos globalmente através
de uma variedade de redes e tém o objetivo de revolucionar a forma como decorre a
educacdo” (2013, p. 2).

Lisa Pappano, no artigo The year of the MOOC, de 2012, reporta que este
formato em evolucgdo junta educacao, entretenimento e networking. Isto ainda é
feito a partir do formato aula/palestra. Gragas, por exemplo, ao arquivo de videos
da Khan Academy?, que contém apresentacoes com a duracio de 8 a 12 minutos.
Estes videos podem ser pausados para um exercicio ou um questionario para

1 Retirado de https://pt-pt.khanacademy.org
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aferir a compreensao dos materiais. O feedback é eletronico. Os professores podem
arbitrar féruns de discussao, pode haver trabalhos de casa e uma discussao final.

Mas os MOOC certamente representam desafios, afirma ainda Pappano.
A avaliacdo é imperfeita, especialmente para matérias nio técnicas. A “batota”
é uma realidade. Devido a isto, a Udacity? e a Edx?® passaram a oferecer exames
avaliados por membros crediveis.

Como exemplos representativos de MOOC de sucesso, temos o Udacity, fun-
dado em 2012 por um professor da Universidade de Stanford. O Coursera* foi
fundado por outro professor da mesma instituicdo em 2012. Em junho de 2013
esta plataforma tinha ja acordos com 70 parceiros de educacdo superior incluindo
Stanford e Princeton. A plataforma Edx foilancada em 2012 pela universidade de
Harvard juntamente com o MIT.

Baggaley aponta algumas desvantagens dos MOOC: o desaparecimento da
interacao entre alunos e professores e a falta de feedback. O facto de a respon-
sabilidade da aprendizagem se colocar apenas no aluno/aprendiz. O perigo de
promiscuidade entre reputadas instituicoes de ensino e os interesses comerciais
das emergentes companhias de E-educacao.

De acordo com Tsai & Machado (2002), o e-learning é comummente
associado a atividades que envolvem computadores e redes interativas em
simultdneo. O computador ndo € necessariamente o elemento central na atividade
nem fornece os contetidos, no entanto, o computador e a rede devem ter uma
participagao significativa na atividade de aprendizagem. Aprendizagem Online
esta associada a materiais diretamente acessiveis num computador. O contetido
pode encontrar-se na Web ou simplesmente instalado num CD-ROM ou no disco
rigido de um computador. Ja a educagdo a distancia envolve interacao entre ins-
trutores e instruendos e permite uma relacao em tempo real entre 0s mesmos.
Os instrutores devem estar envolvidos na rececdo de feedback por parte dos
instruendos. A aprendizagem a distancia requer um professor e alunos, mas
também pode realizar-se apenas entre alunos. A tipica aprendizagem a distancia
inclui transmissoes através da internet com os instrutores, videoconferéncias,
chats e conferéncias ao vivo ou diferidas, ou até cursos por e-mail ou discussoes.

2 Retirado de https://www.udacity.com/
3 Retirado de https://www.edx.org/
4  Retirado de https://pt.coursera.org/
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Para Wieling & Hoffman (2010), a potencialidade principal da nao-lineari-
dade reside na possibilidade de interacdo com os videos educativos, ao aumen-
tar o envolvimento e assim melhorar a eficicia da aprendizagem. Isto acontece
em contraste coma linearidade outrora associada ao video educativo que eram
transmitidos essencialmente através de programas de TV ou CD-ROM. Foram os
recentes avancos no multimédia e nas tecnologias da comunicacgo que permitiram
confirmar a utilidade e validade do video como um meio rico e poderoso, ja que
pode apresentar a informacao de uma forma atrativa. Isto pode acontecer, por
exemplo, com a disponibilizagio de palestras apos estas terem sido realizadas. Isto
é 0 que acontece com o sitio Videloectures.net?, o maior repositorio de palestras
académicas do mundo. A publicagio é feita sob licenca da Creative Commons (CC),
uma iniciativa também associada as politicas de acesso livre. O Videolectures.net é
bastante centrada em Ciéncias da Computagao, e-content, e-science e tecnologia.
Acontece também no caso da TED Talks® (Technology, Entertainment, Design),
atualmente a maior plataforma para a visualizacao de conferéncias com diversos
graus de interesse e formalidade. Existem ambas desde 2006, um ano marcante
em relacdo ao surgimento destas plataformas associadas ao conhecimento.

Asplataformas online oferecem recursos - artefactos e agdes que usamos para
comunicar (Van Leeuwen, 2005). Existem varios tipos de aprendizagem e cada
aprendiz busca para si o recurso mais adequado de acordo com o sentido que
privilegia no contacto com a informacao. O aluno auditivo retém mais informa-
¢ao recorrendo a elementos dudio: podcasts, gravacdes, sons em geral; O leitor/
escritor ao tomar nota dos dados, escrevendo e lendo textos; O cinestésico opta
por experiéncias tentativa-erro, experiéncias hands-on e pela resolucao criativa
de problemas. Por fim, o visual retém informacao com maior sucesso através de
materiais visuais, videos e demonstracdes. E neste tiltimo tipo de aprendizagem
que parece residir a aposta dos novos média.

Seraphin Alava (citado em Serrano, 2009) estabelece quatro diferentes
aspetos acerca do conceito de autoformacao, a partir de praticas mediadas pelo
ciberespaco:

a.Pratica didatica auténoma — o ciberespaco é entendido como um lugar

autodidata e individual.

5 Retirado de http://videolectures.net/
6 Retirado de https://www.ted.com/
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b. Autoformacado como pedagogia individualizada- que exige uma maior inte-
racao entre formadores e aprendizes.

c. Autoformacio como co-formagao —através das trocas, o ciberespago recons-
tréi espacos fisicos de aprendizagem e a interagao cria condicdes de apren-
dizagem a partir da troca de experiéncias e colaboragio social.

d. Autoformacao como formacao autodirigida.

Um dos aspetos centrais da investigacdo de Hohl (2009) € a relacdo entre
tecnologias digitais e visualizagdo — “Aplicacdes de software permitem-nos nao sd
visualizar dados mas também transforma-los de formas novas e sem precedentes.
Por exemplo, permitem-nos alternar entre diferentes tipos de representacoes e
modalidades sensoriais como som e imagens ou imagens e sons, conseguindo
fazé-lo em tempo real” (Hohl, 2009, p. 274).

Asnovas tecnologias associadas ao design de interacao oferecem, além disso,
novas oportunidades em termos de visualizagdo, permitindo entender relacoes
complexas entre grandes quantidades de dados através de representa¢des multi-
modais operadas em breves instantes.

Astecnologias associadas a componente visual da mensagem vieram aumen-
tar exponencialmente as possibilidades de transmissdo de informacao, pela mani-
pulacio de imagens, pela interatividade e a interligacao entre varias plataformas.

O exemplo que se segue tem como principal caracteristica o facto de residir
numa plataforma de video, como € o caso do Youtube. Esta plataforma continua
a ser a mais significativa em termos globais, servindo também de agregador de
varios contetidos ligados a aprendizagem e transmissao de conhecimento.

Para Serrano,

O Youtube representa uma memoria individual e coletiva da humanidade, os acon-
tecimentos pessoais sdo armazenados em documentos digitais e disponibilizados
na rede, a possibilidade de compartilhamento entre varios individuos aumentou o
potencial de inteligéncia coletiva dos grupos que apresentam como ponto em comum
o interesse por determinado contetdo. (2009, p. 14)

O Crash Course” é um canal de videos alojado no Youtube desde 2006 com
contetidos bastante variados que vao da Astronomia a Historia, passando Fisica,

7  Retirado de https://wwwyoutube.com/user/crashcourse
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Biologia, Matematica, Geografia Economia, Filosofia, Linguistica, Arte, entre
outros. Recentemente, a PBS 8- Public Broadcast Service - associou-se a iniciativa
através da sua propria plataforma. Aqui temos videos com a duracio de cerca de
10 min apresentados pelos criadores, John e Hank Green, e mais recentemente
por varios outros intervenientes. Atualmente, o canal regista nimeros na ordem
dos cinco milhdes de subscritores e 627 videos com 460 milhdes de visualizagdes.

Os contetidos sdo desenvolvidos por um corpo consultivo e a apresentacao
é despretensiosa, com linguagem simples, com recurso ao humor e por vezes até
a desconstrucao de questdes complexas e com elevado grau de abstragdo. Esta é
talvez a proposta mais consistente e que retine algum consenso quanto ao seu
rigor e interesse. O formato dos videos é ajustado a tendéncia na criacdo deste
tipo de conteddos. Os clipes sdo curtos, incisivos, pragmaticos. Sdo uma porta de
entrada acessivel nos mais variados temas. Os proprios autores admitem que a
visualizagdo dos videos é apenas uma apresentacao global que deixa vontade de
aprofundar as tematicas. Raoul Meyer, um dos contribuidores do canal, afirma:
“isto é transmissao de contetidos, e fazemos um bom trabalho, mas é apenas uma
parte do ensino” (Talbot, 2014).

Existem aqui fatores importantes para que este tipo de aprendizagem infor-
mal funcione. O facto de ser uma convergéncia de média e de conter narrativa, a
componente visual e um aspeto global acessivel, em consonancia com as carac-
teristicas do edutainment.

O uso eficaz de recursos visuais pode diminuir o tempo de aprendizagem,
melhorar a compreensao, a recuperacao e a retencao de informagao. As imagens
ajudam a tornar os conceitos mais abstratos e dificeis em conceitos tangiveis e
proximos, assim com o tornam a aprendizagem mais eficaz e duradoura, dimi-
nuindo o tempo de aprendizagem, melhorando a compreensao, a recuperagao e
a retencao de informacao (Kouyoumdjian, 2012).

No que diz respeito a narrativa, temos aqui um exemplo de como esta pode
estar ao servico da transmissdo de conhecimento. Kanigel (2009) diz-nos, por
exemplo, que as historias prestam-se a comunicacdo de conhecimento porque
dao um enquadramento, um contexto, uma referéncia e explicam de uma forma
mais humana. A narrativa existe aqui como narracao de factos. Temos a existén-
cia de um narrador, temos agao a desenrolar-se, etc. O objetivo dltimo é sempre
despertar o interesse e a estratégia, € aproximar o conhecimento do publico-alvo.

8  Retirado de http://www.pbs.org/

250



VER E APRENDER COM O CRASH COURSE

O recurso a narrativa permite-nos fazer inferéncias, reificagdes. Alterio (2004)
defende que quando a narrativa é utilizada de forma reflexiva, séria e formalizada,
torna-se possivel a aprendizagem significativa. Além disso, a narrativa ajuda-nos
a integrar pensamento e sentimento, subjetivo e objetivo. Para Bruner (1991),
ajuda-nos a organizar as nossas experiéncias e memorias e construir a realidade.
Negrete (2003) suporta esta ideia de apresentar mundos hipotéticos e ilustrar a
informacdo em poucos minutos.

Devemos também considerar este tipo de contetidos considerando o despertar
de emocdes no espetador e as técnicas do edutainment - Hartley (2002) refere-se
a este modelo hibrido de utilizacao de técnicas de entretenimento dos média em
servicos educacionais. O termo teve uma carga pejorativa ao ser conotado com uma
estupidificagao, com aideia de que a substancia educativa estava a ser sacrificada em
nome das audiéncias. No entanto, existem aspetos a nao descurar, ja que a propria
educagio sempre foi comunicativa assim como rica em contetido. Ao longo da era
dos média de massas, o entretenimento teve sempre uma funcio educativa. Filmes,
jornais e revistas dominaram as técnicas de veicular informagao —habitualmente
informacao bastante concisa sobre o estado do mundo, maravilhas da natureza, a
condi¢do humana, custos e beneficios do progresso, etc. - sendo utilizadas imagens
apelativas e técnicas verbais, passatempos e competicdes capazes de fazer disparar
as audiéncias, além de personalidades atraentes, para conquistar espetadores,
ouvintes e leitores e convencé-los a consumir algo de que nao gostavam.

Assim que o desafio da educacao universal foi aceite, a lei da descodificagao
aberrante entrou em cena. Os educadores nao podiam supor um cédigo parti-
lhado ou conhecimento prévio entre os alunos. Tal como os média universais de
entretenimento forneciam textos com elevado grau de redundancia —informacao
previsivel- com enredos e caracterizacao robustos, utilizando apresentadores
carismaticos de forma a congregar e ensinar uma populagdo diversa. Nesta con-
digdo, Hartley da-nos os exemplos de David Attenbororough® na drea das ciéncias
naturais, John Berger (Ways of seeing)*® na arte e John Romer* na arqueologia.
Podemos acrescentar também a série Cosmos™, com Carl Sagan e recentemente
com Neil deGrasse Tyson.

9 Retirado de http://www.imdb.com/name/nmo041003/?ref_=nv_sr_1
10 Retirado de https://enwikipedia.org/wiki/Ways_of_Seeing

11 Retirado de http://www.imdb.com/name/nm1325988/

12 Retirado de http://www.imdb.com/title/tt2395695/?ref_=nv_sr_1
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Conclusao

A aprendizagem online potencia-se através das fundamentacgdes essenciais da
educacdo, como o didlogo, partilha de informacdes, opinides, participacao, autoria
colaborativa e criativa. A digitalizagdo, uma das caracteristicas-chave das novas
tecnologias de comunicagdo, permitiu-nos o acesso a fontes inesgotaveis de infor-
macao, algo que nao podemos controlar sem novas literacias.

Voltamos ainda a estas premissas oriundas da teoria conetivista de Siemens
(2005), quando sugere que: aprender é um processo de ligar nddulos especializados
e fontes de informacao; fomentar e manter conexdes é necessario para facilitar
a aprendizagem continua; a capacidade para ver conexdes entre areas, ideias e
conceitos é uma competéncia fundamental.

Sera importante aferir como se da continuidade a informagao recebida, como
se operacionaliza o conhecimento, como se avalia a eficdcia desta aprendizagem
moderna. O ciberespaco deve ser um lugar onde todos possam buscar e encontrar
informacdo de forma assertiva e critica. Informagdo com conhecimento deve,
portanto, ser a regra nos tempos do diltivio informacional que Lévy assinalou.
Estas sdo eventuais pistas para estudos futuros.
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