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Resumo

Considerando a pandemia da Covid-19 como evento catalisador de mudangas sociais, este
artigo realiza uma andlise critica sobre a implementac¢édo do ensino virtual na atual sociedade
cibernética. Sao discutidos os conceitos de virtualizacdo e demais conceitos correlacionados
a cibernética, de forma a estabelecer as diferencas primordiais entre ensino remoto, ensino
digital e ensino virtual. A analise se limita ao ensino superior, no qual a maturidade e a
autonomia esperadas dos alunos privilegia a exploracdo da virtualidade, focando nas
disciplinas de projeto, baseadas na dinamica da virtualizagio-atualizagédo. O artigo discute o
impacto de novas tecnologias, estabelecendo sua influéncia no cenario socioeducacional, e
apresentando as bases para a quebra paradigmatica que levaria ao ensino cibernético.
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Abstract

By considering the Covid-19 pandemics as a catalyst for promoting social changes, this article
critically analyzes the practice of virtual teaching in the current cybernetics’ society.
Virtualization and correlated cybernetics concepts are presented to establish the main
differences between remote, digital, and virtual teaching. The analysis is limited to the higher
education level due to the maturity and the autonomy expected from its students that could
benefit from virtual development. The study focuses on design disciplines, for they are based
upon the virtualization-actualization dynamics. The article discusses the impact of new
technologies, presenting their influence on the social and educational scenario and introducing
the basis for the paradigmatic break that could lead to cybernetic teaching.

Keywords: covid-19, education, virtualization.
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1. Introducéao

Em consequéncia da pandemia de Covid-19, educadores se depararam com a suUbita
necessidade de decidir entre a paralisagcdo completa — e por tempo indeterminado — de suas
atividades e a adaptacdo improvisada — muitas vezes sem o treinamento ou a infraestrutura
minima necessaria — para o ensino remoto, adequadamente denominado de emergencial.

Reconhecendo as falhas na implementacéo acelerada, Falcéo (2020) enaltece a capacidade
de resposta demonstrada pelo ensino superior, que reagiu reduzindo sua tipica resisténcia
ideoldgica ao “ensino virtual’, com atipica rapidez. O autor vislumbra que: “O aluno passivo
da ‘educacao bancaria’ de Paulo Freire, que a aula-conferéncia, a aula presencial, lousa e giz
estimularam, daqui em diante podera ser sempre o aluno ativista. Militante para si proprio.”
(FALCAO, 2020, p.274).

Ha que se distinguir, no entanto, a oportunidade imediata de digitalizacdo do ensino,
provocada pela pandemia, da oportunidade potencial de virtualizagdo do ensino, ainda néo
atualizada; a mera digitalizagdo do ensino nao é garantia do “aluno ativista”, militante de si
mesmo.

A suspensdo dos eventos presenciais, consequéncia do distanciamento social adotado,
transportou as aulas para o mundo digital, com a utilizacdo de ferramentas comumente
associadas ao virtual. Entretanto:

Se considerarmos o computador como uma ferramenta para produzir textos
classicos, ele sera apenas um instrumento mais pratico que a associacao de
uma magquina de escrever mecanica, uma fotocopiadora, uma tesoura e um
tubo de cola. Um texto impresso em papel, embora produzido por
computador, ndo tem estatuto ontolégico nem propriedade estética
fundamentalmente diferentes dos de um texto redigido com os instrumentos
do século XIX. (LEVY, 2011, p.40-41)

Para que haja a transmutagdo do aluno passivo em aluno ativista, € necessaria semelhante
mudanca no estatuto ontolégico. Cabe questionar até que ponto o paradigma educacional foi
efetivamente alterado pela catélise pandémica: o ensino remoto emergencial sera capaz de
proceder a virtualizacdo do ensino ou terd apenas modificado a midia utilizada para
comunicacdo dos mesmos contelidos, dos mesmos métodos?

s

Naturalmente, € necessério diferenciar a adequacdo, os efeitos e as potencialidades do
ensino remoto e virtual em suas diversas aplicacbes — ndo seria l6gico comparar sua
efetividade no ensino infantil, pré-alfabetizacdo, com atividades de ensino, pesquisa e
extens&o no ensino superior.

Ainda que restringindo a analise ao mesmo nivel de ensino, comparacdes entre conteldos
essencialmente teéricos (inerentemente expositivos) e demais atividades praticas relativas a
mesma formacdo académico-pedagdgica tendem a produzir dados que nao refletem
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adequadamente as potencialidades do ensino virtual ao estabelecer um critério de igualdade
artificial.

Assim, este artigo propde realizar uma andlise critica sobre as potencialidades — ainda
inexploradas — do ensino virtual aplicado as disciplinas de projeto no curso de Arquitetura e
Urbanismo.

Para tanto, serdo discutidos os conceitos de virtualizagdo e demais conceitos correlacionados
a cibernética, conforme apresentados por Lévy (2011), entre outros; partindo dessa
conceituacao, sera analisada sua aplicabilidade as disciplinas de projeto, explorando suas
potencialidades como método de ensino.

O recorte justifica-se tanto por limitar a andlise ao ensino superior, no qual a maturidade e a
autonomia esperadas dos alunos privilegiaria a exploracéo da virtualidade, quanto por focar
no processo de projeto, atividade criativa que, como tal, baseia-se na dindmica da
virtualizag&o-atualizagéo.

2. Oremoto, o digital e o virtual

E necessario fazer uma distingdo entre o que se entende como ensino remoto, ensino digital
e ensino virtual; tal diferenciacdo é fundamental para que se estabelecam suas principais
caracteristicas e, consequentemente, suas potencialidades e limitacdes.

Forcosamente popularizado pela pandemia, o ensino remoto ja era amplamente
implementado, embora fosse mais reconhecido por seu sinbnimo: ensino a distancia (EaD).
Falcao (2020) afirma que existe uma resisténcia ideolégica e conservadora ao EaD, como se
esse fosse um “modelo alternativo” ou “submodelo” de ensino; talvez essa seja a justificativa
para a terminologia utilizada: ao usar uma expressao diversa para a mesma modalidade,
sugere-se uma distingdo, uma ressalva — excepcionalmente necessaria — ao contexto da
pandemia.

Entretanto, o que efetivamente caracteriza o ensino remoto ndo é a utilizacdo de tecnologia,
mas sua relacdo espacial: alunos e professores dispersos geograficamente. O ensino remoto
nao se opde ao ensino analdgico, ao giz, lousa e papel, opde-se ao ensino presencial. Em um
pais de multiplas realidades como o Brasil, essa condicdo ficou patente no esforco de
educadores que reinventaram suas rotinas e didaticas durante a pandemia, levando materiais
e atividades impressas a alunos que nao tinham acesso a internet.

Evidentemente, o uso de tecnologias de comunicacdo e midias digitais € um facilitador do
ensino remoto, porém o mesmo se aplica ao ensino presencial: do quadro e giz as
transparéncias do retroprojetor, do carrossel do projetor de slides ao datashow multimidia e
lousas interativas, a gradativa evolucdo tecnolégica permitiu avancar na profundidade e
dindmica dos contetdos apresentados. A digitalizacdo promove uma aceleracao:
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[...] cada novo sistema de comunicacd@o e de transporte modifica o sistema
das proximidades préticas, isto €, 0 espaco pertinente para as comunidades
humanas. Quando se constr6i uma rede ferrovidria, é como se
aproximassemos fisicamente as cidades ou regides conectadas pelos trilhos
e afastassemos desse grupo as cidades ndo conectadas. [...] Cria-se,
portanto, uma situacdo em que varios sistemas de proximidades e varios
espacos praticos coexistem.

De maneira analoga, diversos sistemas de registro e de transmisséo (tradi¢céo
oral, escrita, registro audiovisual, redes digitais) constroem ritmos,
velocidades ou qualidades de histéria diferentes. (LEVY, 2011, p.22)

O ensino digital, portanto, independe do espaco: seja presencialmente na sala de aula
tradicional, seja na transmissédo de contetdos a distancia, o que o caracteriza € a mudancga
de temporalidade, a aceleracdo da apresentacdo, transmissdo e registro da informacéo,
proporcionada pela incorporacdo de novas tecnologias. No entanto, novas tecnologias
intelectuais seriam condicionantes, ndo determinantes, posto que ndo garantem alteracdes
no estatuto ontolégico (LEVY, 2011).

Esse potencial descompasso entre o surgimento de tecnologias e alteragdes nas
organizacdes sociais € indicado por Flusser (2011) ao analisar seu impacto na educacéo: o
autor afirma que a Revolucao Industrial promoveu uma alteracao significativa na funcéo da
escola, que passou a atuar como local de treinamento de mao-de-obra especializada e como
produtora de conhecimento aplicado a industria, mas que ndo houve evolucdo semelhante
para a atual sociedade telematica.

Flusser (2011) defende que a transmisséo de conhecimento para a formacéo de especialistas
da escola industrial seria melhor aproveitada pelas atuais memorias artificiais do que pelas
humanas, pois aquelas armazenam maior volume de informacdo, em maior velocidade.
Ademais, as memodrias artificiais também facilitariam a renovacdo dos conhecimentos em
constante evolugao, pois “esquecem” melhor que memdérias humanas. Semelhantemente, a
producdo de novos conhecimentos aplicados seria, segundo o autor, mais eficiente em
aparelhos cibernéticos.

Flusser (2011) afirma ainda que a estrutura de ensino da escola industrial, baseada numa
divisdo cartesiana de disciplinas derivadas dos ramos da ciéncia, seria inadequada a atual
demanda de conhecimentos interdisciplinares ou transdisciplinares, ndo correspondendo,
portanto, a sociedade pés-industrial.

Finalmente, o autor explica que a escola industrial ndo incorporou a atual estrutura
comunicolégica da sociedade telemética, pois exige que o receptor da mensagem (o aluno)
se dirja a fonte emissora (a escola), num contexto social em que as tecnologias de
comunicacdo em massa invadem o espaco privado e carregam consigo as informacdes até o
receptor. Em suma, a escola industrial seria supérflua, inoperante e antifuncional (FLUSSER,
2011).
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Outros autores ressoam essa analise; para Lévy (2011), houve grande revolucdo nas
demandas por competéncias profissionais apés a segunda metade do século XX:

Passou-se portanto da aplicacao de saberes estaveis, que constituem o plano
de fundo da atividade, a aprendizagem permanente, & navegacao continua
num conhecimento que doravante se projeta em primeiro plano. O saber
prendia-se ao fundamento, hoje se mostra como figura mével. Tendia para a
contemplacdo, para o imutavel, ei-lo agora transformado em fluxo,
alimentando as operacdes eficazes, ele proprio operacdo. Além disso, nao é
mais apenas uma casta de especialistas mas a grande massa das pessoas
que séo levadas a aprender, transmitir e produzir conhecimentos de maneira
cooperativa em sua atividade cotidiana. (LEVY, 2011, p.55)

Lévy (2011) critica também a forma classica de reconhecimento de competéncias e
conhecimentos, estabelecida pela sociedade industrial, mas inadequada a sociedade
telematica. Para o autor, o diploma seria “deficiente”, pois ndo reconhece a sabedoria de
todos; “terrivelmente grosseiro”, por ser incapaz de assegurar o mesmo nivel de
competéncias; e “ndo padronizado”, posto que ndo ha sistema geral que estabelega a
equivaléncia entre seus diferentes emissores (LEVY, 2011).

A solucgéo para tal crise estaria na escola pés-industrial, descrita por Flusser (2011) como um
anfiteatro que irradiaria informac8es aos alunos — futuros analistas e programadores — que
atuariam em simbiose com aparelhos inteligentes. Surge, assim, a virtualizacdo do ensino na
sociedade cibernética.

Lévy (2011) afirma que ha um entendimento geral e equivocado do virtual como algo que se
opde ao real, sugerindo algo de imaginério ou ilusério, em oposicao ao tangente ou material
da realidade. O autor esclarece que o virtual se opde ao atual, enquanto o real se opde ao
possivel. Ademais, afirma que o real assemelha-se ao possivel, numa espécie de escolha
entre diversos cenérios pré-determinados, enquanto o atual responde ao virtual, como
resultado de um processo de criagdo (LEVY, 2011, grifos do autor).

A virtualizacao pode ser definida como o movimento inverso da atualizagéo.
Consiste em uma passagem do atual ao virtual, em uma “elevagao a poténcia”
da entidade considerada. A virtualizacdo ndo é uma desrealizacdo (a
transformacdo de uma realidade num conjunto de possiveis), mas uma
mutac¢éo de identidade, um deslocamento do centro de gravidade ontolégico
do objeto considerado: em vez de se definir principalmente por sua atualidade
(uma “solugéo”), a entidade passa a encontrar sua consisténcia essencial
num campo problematico. (LEVY, 2011, p.17-18, grifo do autor)

A atualizacdo seria 0 processo de invengdo de uma solugcdo em resposta a um complexo
problematico virtual, enquanto a virtualizagéo seria 0 processo oposto, de partir da solugéo
dada para um novo complexo problematico virtual. Na dinAmica do processo de atualizacéo,
o produto é — necessariamente — informagcdo nova, que retroalimenta novos complexos
problematicos.
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Lévy (2011) aponta que a subjetividade humana é a condicdo primordial para o virtual,
destacando que tecnologias digitais sé teriam relevancia no processo de virtualizagdo por
proporcionarem novas formas de interagéao.

A virtualizacéo, portanto, independe de midia; o ensino digital pode atuar como facilitador do
ensino virtual, porém ndo o define: a virtualidade esta relacionada a subjetividade, a
complexos problematicos, ndo tendo correlagdo direta com tecnologias telematicas, mas
podendo ser complementada e exponenciada por estas. Ao associar-se com tecnologias
teleméticas, a virtualizacdo revela outra caracteristica: a desassocia¢cdo dos conceitos
classicos de espaco e tempo.

A virtualizacdo submete a narrativa classica a uma prova rude: unidade de
tempo sem unidade de lugar (gracas as interagdes em tempo real por redes
eletrbnicas, as transmissfes ao vivo, aos sistemas de telepresenca),
continuidade de acdo apesar de uma duragdo descontinua (como na
comunicagdo por secretdria eletrbnica ou por correio eletrbnico). A
sincronizagéo substitui a unidade de lugar, e a interconex&o, a unidade de
tempo. (LEVY, 2011, p.21)

Nesse sentido, 0 ensino virtual retine a caracteristica de dispersdo espacial do ensino remoto
e a alteracéo de temporalidade do ensino digital. A comparacédo, no entanto, se encerra aqui.

Aulas expositivas tradicionais se adequam tanto ao ensino remoto, quanto ao ensino digital,
porém nunca poderdo ser associadas ao ensino virtual, posto que este €, essencialmente,
propositivo, construido a partir de complexos problematicos, na busca por producdo de novo
conhecimento.

Ademais, exposicles tedricas refletem o par possivel-real, pois implicam na transmissao de
conhecimento prévio, estabelecido e reconhecido — ainda que mutavel no decorrer da
evolucao cientifica. O cerne do ensino virtual reflete o par virtual-atual, 0 processo criativo que
busca atualizar uma solucdo a um dado problema, para o qual ndo ha uma resposta Unica e
pré-determinada.

No ensino virtual, seja ele associado ou ndo ao ensino remoto ou ao ensino digital, tem-se
uma alteracdo no papel tradicional do professor como detentor do conhecimento para o papel
de mediador na construcao de novo conhecimento e do aluno passivo, da educacao bancaria
de Paulo Freire, para o aluno efetivamente militante de si mesmo, construtor do préprio
conhecimento. Essa dindmica é pratica plenamente difundida nas disciplinas de projeto;
entretanto, se o0 ensino virtual € pratica comum, as potencialidades de sua associacdo com
tecnologias telematicas sao ainda pouco exploradas, como serda discutido.

2.1 A virtualidade do processo de projeto

Sendo inerentemente criativo e, portanto, subjetivo, 0 processo de projeto enquadra-se na
dindmica da virtualizacdo-atualizacao e pressupde que ndo exista uma Unica alternativa
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correta preestabelecida para um dado problema. A solucéo final que serd adotada como
resposta ao complexo problematico — sua atualizacdo — seréa resultado de uma combinagéo
dindmica de tendéncias, contingéncias, coercfes e expectativas, mas que jamais esgotara as
virtualmente infinitas alternativas de resposta ao mesmo complexo.

Ademais, a cada atualizagcdo corresponde uma nova virtualizagdo, um novo complexo
problematico resultante da informac&o produzida pela etapa prévia:

Ao contrario do que ocorre na ciéncia, onde toda nova verdade substitui a
anterior [...], na arquitetura e na arte, qualquer nova obra nédo substitui, mas
sempre se soma a anterior, constituindo um novo e cada vez mais ampliado
acervo cultural da humanidade. Além das novas possibilidades oferecidas
pela evolugdo da técnica, isso é o que permite a arquitetura que sempre se
reinvente, ainda que motivada por demandas ou perguntas semelhantes.
(CAMPOMORI, 2018, p.186-187)

N&o havendo resposta Unica (ou mesmo um conjunto finito de respostas), o professor de
projeto assume a ardua tarefa de apresentar ao aluno um conhecimento comumente descrito
como do tipo que pode ser aprendido, mas n&o ensinado. Por isso, talvez seja mais adequado
referir-se ao processo como “aprendizagem de projeto” e nao “ensino de projeto”.

Tipico exemplo de ensino virtual, a aprendizagem do processo de projeto transfere ao aluno
0 protagonismo na busca pelo, ou melhor, na produ¢éo do conhecimento. Consequentemente,
exige que o professor adote postura diversa do tradicional papel de detentor do conhecimento
transmissivel, atuando como guia, mediador e critico:

O aluno tem uma participagdo fundamental no seu proprio aprendizado,
porque ndo pode se colocar de modo passivo frente ao desafio de aprender,
ja que tera que aprender fazendo. Na outra ponta, o professor ndo mais
podera atuar como transmissor de conhecimentos, através da simples
repeticdo de procedimentos expositivos, mas, principalmente, como critico
das dificuldades e problemas vividos, a cada aula, pelo estudante, bem como
de cada uma das propostas de enfrentamento desses problemas, no projeto
que esta sendo desenvolvido. (CAMPOMORI, 2018, p.190)

Mais do que critico do processo em si, Campomori (2018) aponta que o professor de projeto
deve atuar para estimular a autocritica do estudante, atitude determinante para que, por si
proprio, perceba quando deve perseguir ou abandonar uma alternativa de atualizagao, isto &,
uma proposta de projeto. Carsalade (2018) complementa, ao propor que o professor de
projeto deve atuar também como conscientizador do processo, “ajudando o estudante quanto
ao auxilio no entendimento de suas proprias solugdes, muitas vezes pouco lapidadas ou
ocultas sob o véu de intuigbes ou raciocinios ainda pouco compreendidos” (CARSALADE,
2018, p.147).
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Conscientizacdo e autocritica: ensinar a projetar é ensinar a pensar. Trata-se de desenvolver
0 pensamento analitico e programatico, conforme sugerido por Flusser (2011) para a escola
pos-industrial.

Entretanto, se o processo tradicional de ensino/aprendizagem de projeto parece refletir a
esséncia do pensamento poés-industrial, o contexto educacional no qual se insere ainda
reproduz a estrutura arcaica da escola industrial, arrastando consigo entraves ao potencial de
exploracao virtual.

O primeiro obstéaculo indica a diferen¢a de maturidade necessaria:

Vindos do ensino médio e ainda habituados — ou condicionados — por anos
de exposicao aos processos tradicionais de ensino das disciplinas escolares,
é frequente percebermos que os primeiros contatos dos estudantes em
cursos de arquitetura com essa dinamica incomum de aprender-fazendo,
quase sempre instaurada nas aulas de projeto, geram uma larga série de
guestionamentos. Um fato verificavel é que varios desses estudantes passam
a experimentar sensacdes de incerteza, inseguranca e até mesmo angustia,
guando comegam a interagir com algumas questdes proprias e tipicas do
processo de projeto arquitetbnico. Podemos imaginar que uma das possiveis
razbes para isso é que boa parte das vezes os estudantes chegam dos
ensinos fundamental e médio acostumados a acreditar que os professores
sempre serdo capazes de eliminar as suas duvidas e insegurangas através
da transmisséo de certezas disciplinares. (CAMPOMORI, 2018, p.176)

Percebe-se aqui a mentalidade industrial dos saberes estaveis, que condiciona os alunos a
adotarem uma postura passiva de recep¢ao de conhecimentos fixos e reproduziveis, tal qual
em uma linha de producéo fabril, em absoluta inadequacdo ndo somente ao processo de
projeto, mas a atual configuragéo social.

Semelhante inadequacado se verifica no que Flusser (2011) atribui como a inoperancia da
escolaindustrial: a estruturacdo do conhecimento em disciplinas ramificadas e independentes.
Campomori (2018) questiona a aplicagdo no curriculo das escolas de Arquitetura do modelo
tradicional de ensino, que classifica como fragmentado e sequencial, e, portanto, inadequado
ao contexto interdisciplinar e integrado do processo de projeto; Malard (2018) aponta ainda
gue ndo existe coeréncia mesmo entre as disciplinas estruturadas como sequenciais:

Assim, na organizacao curricularl, os contetdos de instrumentacao (GllI) via
de regra precedem os exercicios de projetacdo, enquanto que os contetdos
de Gl e Gll ocorrem em paralelo a eles. Marginalmente ocorre, também, uma
prética urbanistica inteiramente dissociada da pratica edilicia. O curioso é que
nem sempre h& uma relagéo logica de precedéncia entre os contetudos de Gl,
embora as técnicas construtivas tenham precedido de séculos as instalacdes
prediais e de infraestrutura urbana. Por exemplo, € comum encontrarmos

1 GI: disciplinas associadas a base técnica; GlI: disciplinas relativas a historia, teoria e critica das Artes
e Arquitetura; GlII: disciplinas instrumentais para representagéo grafica (MALARD, 2018).
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articulacdes curriculares em que as disciplinas de instala¢gdes hidrossanitarias
precedem as disciplinas que abordam os sistemas e técnicas construtivos das
edificacBes (edilicias e urbanisticas). Ja nos conteudos de Gll observa-se, na
maioria dos cursos, uma sequéncia temporal das disciplinas de histéria da
arquitetura e urbanismo, sem que haja uma explicacdo l6gica para tal, uma
vez que os exercicios de projetagdo sdo em tematicas contemporaneas.
(MALARD, 2018, p.155)

A autora afirma ainda que os grupos disciplinares sdo desenvolvidos de forma autbnoma e
desconexa, reforcando sua fragmentagdo natural, e, em Ultima analise, pressionando por
maior protagonismo, num “embate corporativo entre areas de conhecimento” (MALARD, 2018,
p.159).

Esses resquicios da escola industrial sdo permeados pelo conservadorismo socioacadémico
que resiste a introducdo de tecnologias teleméticas e a implementacdo de modalidades
diversas de ensino (FALCAO, 2020), impedindo o efetivo avanco do sistema de ensino para
0 modelo da escola pés-industrial, telematica, cibernética.

Eis que surge a disrupcdo da pandemia de Covid-19 e, com ela, a flexibilizacdo de
resisténcias, a aceleracdo da digitalizacdo de organizacdes e individuos, a revisdo de
processos estabelecidos e a oportunidade de projetar o futuro.

2.2 O processo de projeto na sociedade cibernética pés-pandemia

Conforme Lévy (2011), tecnologias intelectuais sdo condicionantes, mas ndo determinantes —
condicao verificavel no processo de projeto. Isto porque o computador e demais tecnologias
digitais associadas ndo modificam o processo de projeto em si, que permanece
fundamentalmente inalterado como processo de virtualizacdo-atualizacdo, independente de
midia, ainda que facilitado por seu uso.

Malard (2018) afirma que a representacdo de um projeto, afetada pela tecnologia empregada,
nao influencia a solucado projetual, pois ideias ndo sdo compostas pelas ferramentas utilizadas
em sua concepc¢ao, mas por outras ideias. A autora descreve o0 processo de projeto como a
proposi¢éo de uma série de conjecturas que evoluem na mesma medida em que se aprofunda
no entendimento do complexo probleméatico associado, com a incorporagdo de fundamentos
(tedricos, técnicos, estéticos, dentre outros) as solu¢des propostas que sdo, entdo, eliminadas
pela critica até que se alcance uma alternativa satisfatéria. Defende ainda que a qualidade da
solucdo depende do rigor critico desse processo de selecdo e que, para tanto, o arquiteto
deve desenvolver duas habilidades essenciais: “a de imaginar solugbes e a de trazé-las ao
mundo real, através de algum tipo de visualizagdo” (MALARD, 2018, p.167).

E nesse ponto que reside a potencialidade de contribuicdo da sociedade cibernética para o
processo de projeto: as tecnologias digitais facilitam a visualizagc&o das ideias e as redes de
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comunicacdao teleméticas ampliam exponencialmente a capacidade imaginativa e critica. Lévy
(2011) escreve:

Com efeito, dois caminhos se abrem aos investimentos para aumentar a
eficacia do trabalho: ou a reificacdo da forca de trabalho pela automatizacéo,
ou a virtualizacdo das competéncias por dispositivos que aumentem a
inteligéncia coletiva. Num caso, pensa-se em termos de substituicdo: o

z

homem, desqualificado, é substituido pela maquina. No caminho da
virtualizacdo, em troca, concebe-se o aumento de eficacia em termos de
coevolugdo homem-maquina, de enriquecimento das atividades, de
acoplamentos qualificadores entre as inteligéncias individuais e a memoéria
dinamica dos coletivos. (LEVY, 2011, p.61-62)

Tal virtualizacdo de competéncias ocorreria no ciberespaco, descrito por Lemos (2016) como
uma metéfora para designar o ambiente telemético que abriga as redes de tecnologia de
informacao e comunicagao, numa espécie de “rede sociotécnica”.

Lévy (2011) aponta que as comunidades virtuais que se estabelecem no ciberespago sao
organizadas por uma base comum de afinidades; as trocas dentro dessa sociedade s&o
permitidas pelas tecnologias telematicas e reforcam a caracteristica de desterritorializagdo da
virtualidade. O autor afirma ainda que o processo intelectual que ocorre nessas sociedades
retroalimenta o préprio sistema, numa dinAmica em que o todo informa a parte e a parte
contribui com novas informagfes para o todo: surge assim o coletivo inteligente. Nesse
contexto, o ciberespagco atuaria como um ambiente de coordenagdo democratica, nédo-
hierarquico, de sinergia de inteligéncias, espaco de autocriacéo deliberada (LEVY, 2011).

Carsalade (2018) defende que metodologias participativas ou colaborativas — tais quais as
identificaveis no ciberespaco — produziriam uma “Arquitetura sem arquitetos”, destacando que
o conceito ndo deve ser confundido com uma “Arquitetura sem arquitetura”. a diluicdo da
autoria, tipica da cibercultura, ndo deve ser associada a uma queda qualitativa nas solu¢des
de ordenacéo espacial.

Ao contrario, considerando-se 0 processo tal como exposto por Malard (2018), a inteligéncia
coletiva das comunidades cibernéticas, associada as tecnologias digitais, contribuiria
exponencialmente para o processo de projeto, ao potencializar a capacidade criativa e critica
da parte — o arquiteto — informada pelo todo — a comunidade cibernética.

Embora descreva um processo que ocorre na sala de aula tradicional, Maciel (2018) relata a
experiéncia de aulas de projeto com orientacdes coletivas e metodologia colaborativa: o autor
indica que as orientacdes coletivas possuem a vantagem de generalizar conceitos aplicaveis
por todos a partir de exemplos especificos, permitindo o aprofundamento das discussées, ja
gue ndo ha desperdicio de tempo por repeticdo de conteldos, como nas orientacdes
individuais. Ademais, na metodologia colaborativa, os alunos devem escolher, a cada etapa,
um trabalho alheio para continuar seu desenvolvimento. Esse procedimento implica em:
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= a necessidade de reconhecer qualidades nas propostas
desenvolvidas por outros, a fim de subsidiar a escolha do trabalho a
ser desenvolvido pelo grupo na etapa subsequente;

= a diluicdo da autoria, uma vez que, ao serem apresentadas e
desenvolvidas por outros, cada proposta soma contribuicBes
diversas;

= aintroducdo de uma légica de selecdo natural, em que ideias mais
consistentes se desenvolvem em etapas subsequentes e ideias
menos consistentes sdo abandonadas;

= 0 deslocamento do processo de avaliacdo, que deixa de ser
responsabilidade exclusiva dos professores no momento em que a
selecdo das melhores ideias se realiza pelos préprios estudantes.
(MACIEL, 2018, p.83)

Informacdo da parte pelo todo, reconhecimento de valores em ideias alheias, diluicdo de
autoria, selecao das ideias mais adequadas, critica coletiva: a metodologia colaborativa é a
esséncia das comunidades cibernéticas.

Ora, se 0 ensino de projeto é exemplo tipico do ensino virtual, se as tecnologias estdo
disponiveis e se 0 processo seria aperfeicoado pelas comunidades virtuais, por que nao é
pratica corrente que as aulas de projeto se desenvolvam livremente em ambientes
cibernéticos, com alunos interconectados globalmente por ferramentas de traducao
simultanea, interagindo concomitantemente em modelos parametrizados e compartilhados?

Malard (2018) sugere que “Uma hipotese que parece plausivel é a de que a quantidade de
informacdo disponibilizada na web ainda ndo estd plenamente inserida no contexto
educacional.” (MALARD, 2018, p.169).

Lévy (2011) apresenta uma hipétese paralela — talvez, complementar — ao descrever o
fendmeno da “desintermediacdo”. num contexto social em que cada individuo possui a
autonomia e 0s meios para acessar diretamente uma informacéo, obter um servico ou um
objeto desejado, ha uma classe de profissionais, identificados pelo autor como intermediarios,
gue estaria ameacada — dentre eles, os professores.

Por outro lado, 0 autor aponta para outro entrave ao processo: a dificuldade de delimitar e
reconhecer as competéncias profissionais desenvolvidas no ambiente cibernético. Se o
diploma tradicional é “deficiente”, “grosseiro” e “néo padronizado” (LEVY, 2011), a certificagdo
de competéncias na educacao cibernética €, essencialmente, impossivel, pois estabelece um
paradoxo: a aprendizagem se da num processo intimamente singular do aluno ativista,

enquanto a certificacdo demanda padronizacéo coletiva.

A certificacdo de competéncias, no entanto, € resquicio da escola industrial, estabelecida nas
ramificacbes do saber tradicional. Os novos saberes, as competéncias analiticas e
programaticas da sociedade cibernética sdo difusas, abstratas, etéreas, compartilhadas e
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compartilhaveis — seu reconhecimento demandara profunda revisao dos conceitos associados
e, possivelmente, a aboli¢cdo da certificacéo.

O proximo salto qualitativo no paradigma educacional depende, portanto, ndo de incorporar
‘novas” tecnologias, mas da disrupcdo com os preceitos da escola industrial, rumo a
virtualizagdo do ensino no ciberespaco. Nesse sentido, a pandemia se apresenta como a
oportunidade ideal; caberd a sociedade decidir se 0 momento sera determinante — ou apenas
condicionante.

3. Consideracdes finais

A pandemia da Covid-19 quebrou a resisténcia ao remoto, acelerou o digital, pés em evidéncia
o virtual; entretanto, para que a quebra de paradigmas seja efetiva, € necessario abandonar
as restricdes da escola industrial, rumo a virtualizacdo do ensino na sociedade pés-industrial.

Sendo prética tipicamente virtual e que se beneficia sobremaneira das tecnologias digitais e
das redes de comunicagao telematicas, o “aprender-fazendo” do processo de projeto é terreno
fecundo para explorar as potencialidades do ensino cibernético, rompendo a inércia do
sistema educacional tradicional.

Atualmente, o ensino do processo de projeto ja desloca seu centro gravitacional para a figura
do aluno ativista, protagonista de sua propria erudi¢cdo; os conhecimentos ramificados da
ciéncia tradicional séo, necessariamente, sintetizados e integrados as proposicdes projetuais;
o fascinio pela verossimilhanca e pela agilidade das tecnologias de representacdo digital
garante sua incorporagdo a pratica sem maiores resisténcias.

Assim caracterizado, o ensino de projeto ja representa a quebra das maiores reminiscéncias
da escola industrial — bastariam pequenos passos para alcar um novo estatuto ontologico,
demandado pela sociedade telematica: o ensino cibernético.

O momento é propicio: as novas geracdes de alunos e professores nasceram na sociedade
telematica e estdo habituados a simbiose com aparelhos cibernéticos que os libertam das
funcbes mecanicas tradicionais. Para Lévy (2011), estamos em uma “via de reorganizagéo
rapida e irreversivel”: ndo se trata de se, mas como faremos a transicao:

A alternativa é simples. Ou o ciberespago reproduzird o midiatico, o
espetacular, o consumo de informacdo mercantil e a exclusdo numa escala
ainda mais gigantesca que hoje. [...] Ou acompanhamos as tendéncias mais
positivas da evolugdo em curso e criamos um projeto de civilizagdo centrado
sobre os coletivos inteligentes: recriagdo do vinculo social mediante trocas de
saber, reconhecimento, escuta e valorizagdo das singularidades, democracia
mais direta, mais participativa, enriquecimento das vidas individuais, invencéo
de formas novas de cooperacao aberta para resolver os terriveis problemas
gue a humanidade deve enfrentar, disposicao das infraestruturas informaticas
e culturais da inteligéncia coletiva. (LEVY, 2011, p.118)
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