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1°. Simpésio do LaRS

Ora instrutor,
ora aprendiz,
ora ...

Resumo

Neste artigo, a autora sugere que a implantagdo dos novos cendrios educacionais
baseados na Web somente resultard em beneficios para os atores do processo de ensino
e aprendizado a partir da tomada de consciéncia destes em relagdo a seus novos papéis.
Apés discutir estes novos papéis para instrutores e alunos, a autora convoca os
designers industriais a somarem esforgos com os engenheiros de software e os
designers instrucionais ha construgdo de ambientes de ensino/aprendizado, onde os
atores possam representar seus papéis com eficiéncia.

Palavras- chave: educagdo a distancia, novos cendrios educacionais, processo de
aprendizado, design industrial, ambientes de ensino/aprendizado baseados na Web.
Abstract

In this paper the author suggests that the new Web-Based educational scenarios will
actually benefit the actors in the process of teaching and learning the moment these
became aware of their new roles. After discusing the new roles for instructors and
students, the author calls the industrial designers to help the software engineers and
the instructional designers in the building of teaching/learning environments where
these roles can be efficiently played.

Keywords: distance education, WBE - Web Based Education, learning process, industrial

design, Web-based instruction/learning environments.
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Introducdo

Durante muitos séculos estabeleceu-se um modelo de ensino calcado na
transmissdo de idéias e conteldo, onde o agente transmissor, o professor, era a figura
central e o agente receptor, o aluno, ficava relegado a segundo plano. Raros eram os que
questionavam este modelo e demandavam uma postura mais critica de seus alunos.

Foram os psicélogos e outros especialistas que comegaram a mudar os paradigmas
sobre o processo de aprendizado, hd menos de um século. Em seus estudos, buscaram
entender como se davam os processos de percepgdo e compreensdo, indispensdveis a
construgdo do conhecimento. E os alunos, antes relegados a plano secunddrio, passaram a
ser foco de atengdo destes estudiosos.

No rastro destes estudos, descobriu-se que havia uma diversidade de estilos de
aprendizado que, até entdo, conviviam na redugdo a que eram enquadrados. Para surpresa
dos educadores, seus alunos ndo os entendiam da mesma forma e nem por isto eram
menos capacitados a aprendizagem. Sem ddvida, mais importante do que fudo isto,
descobriu-se finalmente , que o aprendizado do aluno era o verdadeiro objetivo do
ensino.

Tempo e espago explodiram com os avangos cientificos e techoldgicos e, em
decorréncia disto, o aluno - de centro de atengdes por estar do lado do aprendizado -
rapidamente passou a ocupar o lugar de protagonista neste processo. Mas, as mudangas
ndo pararam por ai.

Em anos recentes, com a evolugdo das tecnologias da informagdo e comunicagdo e
a explosdo informacional, somos instados a permanecer aprendendo ao longo de toda
nossa vida. O fenémeno do aprendizado vitalicio, por sua vez, cria uma demanda cada vez
maior de novos cendrios para instrugdo/aprendizado.

Nestes cendrios, muito se discute os desdobramentos dos papéis de mestre e
aluno, sobretudo nos ambientes colaborativos baseados na Web. Apesar de tantas
mudangas de paradigmas educacionais, ainda prevalece a mentalidade do professor-
emissor e aluno-receptor no processo de aprendizado. No entanto, o "eu-instrutor‘e o

“eu-aluno” ja ndo podem mais permanecer cada qual no seu papel especifico.
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Como desenhista industrial, ergonomista e mestranda em design instrucional,
tenho convivido hos Ultimos anos com profissionais das dreas educacional e tecnoldgica
bem como realizado alguns cursos baseados nos novos ambientes educacionais. Nestas
condigdes, sinto-me a vontade para conclamar meus colegas desenhistas industriais a
buscar participar nos projetos de ambientes de aprendizado baseados na Web, certa de
que nossa participagdo ird contribuir para a criagdo de cendrios onde todos possamos
desempenhar com eficiéncia os hovos papéis para os quais todos estamos sendo
convocados.

No palco e nos bastidores da Instrugdo- Baseada- na- Web

As perspectivas e teorias sobre cognigdo e aprendizado tais como as teorias
desenvolvimentistas de Piaget e Viygotsky, as Condigées de Aprendizado de Gagné, a
teoria Construtivista de Bruner, o Aprendizado Social de Bandura e o Experiencial de
Rogers, a teoria da Elaboragdo de Reigeluth, dentre outras, causaram aceleradas
mudangas de paradigmas educacionais nas Ultimas décadas. Tirando os professores do
centro das atengdes e, de suas mdos, a responsabilidade pelo aprendizado dos alunos,
estes tedricos atribuiram poder e “status” aos alunos. No entanto, a maioria dos
instrutores e alunos ainda age como nos tempos do ensino tradicional.

A rapidez com o que as novas tecnologias disponibilizam a informagdo, por sua vez,
criou a demanda pela educagdo continuada ou aprendizado vitalicio e a educagdo a
distancia passou a representar interessante possibilidade frente a demanda de novos
cendrios educacionais. Nestes cendrios, todos aprendem sendo ampla a gama de papéis

que instrutores e alunos devem representar, seja no palco ou nos bastidores da IBW.

E, se antes se falava em cursos, hoje se fala em ambientes para educagdo a
distancia, um claro sinal de que a relagdo entre ser humano e tecnologia nesta nova
modalidade de educagdo € algo distinto do modelo educacional tradicional. Jd existe uma
forte tendéncia, tanto no “palco como nos bastidores” da educagdo a distdncia, da
integragdo da educagdo e da tecnologia em ambientes promotores do processo de

aprendizado humano.
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Conclusdo

“Agora é o tempo de uma tecnologia educacional centrada no
usudrio, que comece a trabalhar métodos através dos quais
possamos entender as reais necessidades de nossos usudrios e a
projetar tecnologia que possa ajudd-los a enfrentar os desafios
reais que estdo enfrentando”.

Peter Goodyear

A evolugdo das dreas educacional e tecnoldgica transformou o processo de
ensino/aprendizado em objeto de interesse e dedicagdo de profissionais de diversos
segmentos do conhecimento humano. Para ndo fugir a regra, enquanto designer industrial
e tecndloga instrucional, estou ciente de minhas responsabilidades em intervir no mundo
através de projetos que integrem educagdo e tecnologia a servigo do aumento da
qualidade do ensino/aprendizado em nosso pais.

Em época de tantas e aceleradas mudangas no mundo, paremos para pensar em um
dos fendmenos mais mdgicos de que temos conhecimento e que estd tdo préximo: as
mudangas que ocorrem em nés através do processo de aprendizado.

Provavelmente inspirado pelas teorias desenvolvimentistas e construtivistas que
hd 40 anos hasciam, George Harrison cantava: - "...you must realize, that's all within
yourself, in no one else, what makes you change.”

Discutimos aqui que os atores no processo de aprendizado a distdancia tem que
assumir diferentes papéis. No entanto, como fazer com que todos "os outros” em nés -
sejamos instrutores ou alunos - mudem de forma integrada, fornando eficiente nossa
agdo hestes novos cendrios de aprendizado?

Ndo tenho divida alguma de que um projeto cuidadoso de design, somado ao uso
de tecnologias apropriadas, pode ajudar no processo mdgico do aprendizado humano,
tornando-o mais dgil e eficiente. Somos todos aprendizes, agora, apesar de nossos
diferentes "rétulos”. Mestres, alunos, instituicdes, todos nds “"estamos na escola” do
aprendizado vitalicio, onde educagdo e tecnologia estdo cada vez mais unidos, o tempo
ndo para e o local é rico e variado como o mundo.

Cabe a nds preservar, neste mundo tecnoldgicamente fascinante que criamos, um

lugar de destaque para a nossa humanidade.
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