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Resumo

O presente artigo apresenta uma pesquisa bibliografica desenvolvida a partir de estudos
realizados acerca dos processos de ensino desenvolvidos intencionalmente nos ambientes
virtuais de aprendizagem. O objetivo do estudo é compreender a didatica no espaco virtual e
suas relagdes com o0s processos de ensino e aprendizagem relacionados ao contexto
sociocultural, um novo cenério social e tecnologicamente alterado. Desta forma procura-se
compreender a no¢do de ciberespaco, cibercultura e de trabalho sociocultural em ambientes
virtuais. Utiliza-se como base tedrica predominantemente, os conceitos de didatica de Libaneo
(1998, 2010, 2012) e Pimenta (2011, 2013). Com relagéo ao contexto sociocultural utiliza-se
Castells (2003, 2013), Lévy (1998, 2012) e Lemos (2010). Verifica-se a relevancia cada vez
mais necessaria de aprofundar os estudos sobre a didatica enquanto processo, principalmente
nas discussdes sobre educacdo nos ambientes virtuais e o atendimento das geracbes da
cibercultura.

Palavras-chave: Didatica. Educacéo a distancia. Ciberespaco.
Abstract

This article presents a literature developed from studies about educational processes
developed intentionally in virtual learning environments. The aim of the study is to
understand the teaching in the virtual space and its relationship with the processes of teaching

and learning related to socio-cultural context, a new social and technological change scenario.
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In this way we seek to understand the notion of cyberspace, cyberculture and sociocultural
work in virtual environments. It is used as a theoretical basis predominantly the didactic
concepts of Libaneo (1998, 2010, 2012) and Pepper (2011, 2013). Regarding the socio-
cultural context is used-Castells (2003, 2013), Levy (1998, 2012) and Lemos (2010). There is
a growing need for relevance to deepen the studies on teaching as a process, especially in
discussions about education in virtual environments and care of generations of cyberculture.

Keywords: Didactic. Distance Education. Cyberspace.
1. Introducgéo

A humanidade sempre esteve diante do desafio de ensinar sua tecnologia e seu
desenvolvimento cientifico as futuras geracdes. Os seres humanos, “na diversidade das
relagdes reciprocas que travam em varios contextos, ddo significado as coisas, as pessoas, as
ideias; ¢ socialmente que se formam ideias, opinides, ideologias” (LIBANEO, 1994, p. 21).
Com o0 advento da internet 0 homem construiu um novo espaco de convivéncia: o
ciberespago. Pierre Levy define ciberespaco como “o espago de comunicagdo aberto pela
interconexao mundial dos computadores e das memorias dos computadores” (2010, p. 94), se
constituindo desta forma em um novo espaco de interacdo humana. Atualmente o ciberespaco
adquire importancia no aspecto econdmico e cientifico, nas criagdes literarias, musicais e
artisticas, entre tantas outras areas, vindo a influenciar sobremaneira o relacionamento
humano. Esta reestruturacdo, em torno da convivéncia social eletronica, da cultura virtual ou
“cibercultura”, inclui também novas formas de transmissdo e constru¢do de saber que
impactam o processo educacional.

Em todas as sociedades o ser humano sempre se expressou e atuou através de
simbolos, assim o ambiente virtual, o ciberespaco e a cibercultura também fazem parte da
realidade. Castells afirma que nunca existiu uma experiéncia real “nao-codificada”, porque
toda “realidade ¢ percebida de maneira virtual” (2012, p. 459). Estas formas de comunicagao
e de convivéncia virtual sdo reais e estdo cada vez mais presentes, transformando as
dimens@es fundamentais das relagdes humanas: o espaco e o tempo.

Diante da cibercultura, que incorpora 0 conjunto ferramentas e sistemas
computacionais, mas também, as praticas, atitudes, pensamentos e valores das comunidades
gue a criaram e que convivem nesta rede, observa-se a necessidade de se estar em permanente
estado de aprendizagem e de adaptacdo ao novo. Destarte, a partir desta constatacdo, o

objetivo deste ensaio é compreender como a didatica se apresenta no espaco virtual e suas
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relagbes com os processos de ensino e aprendizagem relacionados ao contexto sociocultural
marcado por um cenario social e tecnologicamente alterado.

Neste ensaio consta uma analise sucinta da cibercultura, abordando suas caracteristicas
principais frente ao espaco-tempo de aprender e ensinar. Posteriormente € realizada uma
breve reflexdo sobre algumas abordagens teéricas do processo educativo levando em
consideragdo o espaco virtual de convivéncia. Por fim, sdo abordados um dos principios
didaticos que norteiam 0s processos de ensino aprendizagem, a organizacdo dos cursos em
ambientes eletrénicos, relacionando-o com a cibercultura. O que muda, ou ndo muda, no
processo educativo tendo por base este novo cenario de convivéncia social? Uma das
premissas ¢ a afirmativa de Libaneo sinalizando que a pratica educativa “¢é parte integrante da
dindmica das relagdes sociais, das formas da organizag¢do social” (1994, p.21) e que estas
relacBes ndo sdo estaticas e imutaveis. A reflexdo final deste texto ndo se propbe a ser
conclusiva, apenas verifica que a didatica, como processo, é essencial em muitas discussdes
sobre Educacgdo a Distancia ( EaD), uma vez que, a mesma nao sendo explicita, estad sempre

presente.
2. A cibercultura

O ciberespaco vai tornando-se universal cada vez que mais computadores se integram
a rede. A formacdo de comunidades virtuais que se relacionam através da comunicacdo online
esta cada vez mais intensa e 0 nimero de pessoas que participam do ciberespaco aumenta em
ritmo exponencial. A Pesquisa Nacional Por Amostra de Domicilios (Pnad) revela que mais da
metade dos domicilios brasileiros passou a ter acesso a internet em 2014. Os dados referentes a
2014 mostram que 36,8 milhGes de casas estavam conectadas, 0 que representa 54,9% do total. Em
2013, esse indice era de 48%. Segundo o IBGE a quantidade de internautas chegou a 54,4% das
pessoas com mais de 10 anos em 2014. Sao 95,4 milhGes de brasileiros com acesso a internet.

O ciberespacgo é um dispositivo de comunicacao ideal para a disseminagédo de ideias,
troca de artigos e imagens, colaboracdo em pesquisas, experiéncias ou observagoes e tantas
outras atividades comunicacionais. Estas mudancas, que se estabelecem na comunicagdo,
induzem a outra forma de pensar, estabelecendo uma nova relacdo na sociedade e resultando
em nova cultura. O ciberespaco é o suporte para a inteligéncia coletiva e a cibercultura sua
expresséo.

Segundo Lemos e Lévy (2010, p. 26), a cibercultura apresenta trés principios

importantes: a libertacdo da emissao, a inteligéncia coletiva e a reconfiguracdo social, cultural
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e politica. A libertacdo da emissdo é facilmente perceptivel pela proliferacdo, na rede de
internet, de ferramentas e sistemas de comunicagdo, como os blogs, wikis, podcasting, ipod,
ipad, iphone, e tantos outros sistemas eletrénicos de comunicacdo. A possibilidade de
pessoas, e nao apenas as empresas, produzirem, consumirem, publicarem e transmitirem
informagdes para qualquer lugar do mundo é uma revolucdo nas relacBes sociais e
econdmicas. Como segundo principio da cibercultura, encontramos a “inteligéncia coletiva”,
termo cunhado por Lévy (2003), para designar a interconexdo planetaria que promove uma
opinido publica local e global. O terceiro principio refere-se a reconfiguracéo social, cultural e
politica que surge a partir da liberdade de producéo e circulacéo de informag&o e consolida-se
com a transformacdo da comunicacdo de massa para um sistema pOs-massivo que permite a
desterritorializacdo planetaria. Desterritorializagdo no sentido de virtual, que “capaz de gerar
diversas manifestacfes concretas, em diferentes momentos e locais determinados, sem,
contudo, estar ela mesma presa a um lugar ou tempo em particular” (LEVY, 2010, p. 49). Na
indUstria cultural cléssica a informacao é emitida de um polo produtor para os receptores, as
massas. Com a expansdo do ciberespaco temos ndo so a liberdade da emissao, mas a emissao
livre e em rede, que permite uma reconfiguracdo social e politica.

Estes principios permitem a compreensdo do ciberespago como o espaco de relagdes
culturais, sociais e econdmicas intensas. Lévy afirma que “a cibercultura é propagada por um
movimento social muito amplo que anuncia e acarreta uma evolugdo profunda da civilizagao”
(2010, p. 235). O tempo é um dos aspectos dessa evolugcdo que apresenta uma transformacao
irreversivel: tende a desaparecer a no¢do de tempo linear. De acordo com Castells (2010, p.
523) “Somos o tempo personificado”, ou seja, o tempo € um dos pilares da cultura humana e
esta sendo alterado. E dificil para o ser humano trabalhar dentro de uma cultura sem o
parametro do tempo e do espaco.

Segundo Lévy (1993), o tempo na cultura oral, dos nossos ancestrais, era um tempo
presente, e 0 ensino fazia-se de forma repetitiva, apresentado as geracdes futuras, através da
repeticdo de rituais. As tradicdes e informacOes, dignas de serem transmitidas aos
descendentes, eram apresentadas através da musica, do efeito psiquico dos rituais, das
historias cantadas e narradas pelos mais velhos da tribo. O tempo na Era da escrita desloca o
eixo suporte da sociedade, retirando dos mais velhos, dos ancidos, o esteio do conhecimento e
a centralidade do conhecimento e das informagfes. O tempo torna-se linear e 0 espago se
expande. Quem emite a informag&o ndo precisa mais estar na presenca fisica de quem recebe
esta informacdo. O conhecimento fica registrado nos suportes técnicos da sua geragao: nos

livros e nos demais artefatos. As informacdes séo passadas para as geracdes futuras através da
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escrita que demanda novas formas de pensar e interpretar o significado das informagdes. Ao
se deslocar no tempo e no espaco, despida da énfase oral e do manto cultural onde foi gerada,
a informacdo necessita de contextualizacdo dos seus simbolos e grafismos, ao mesmo tempo
em que suscita novas interpretagdes ¢ relagdes conceituais. Nesta geragdo escrita, ou “Era da
escrita”, o tempo e o espaco de aprender e de ensinar passa a ser a escola.

A era atual, segundo Lévy, ¢ a “era informatico-mididtica”. Este momento desloca
mais uma vez o tempo, expandindo-o e tendenciando a invalidacdo do tempo pela tecnologia
(CASTELLS, 2012 p. XXVI). A ndo existéncia do tempo e do espaco proporciona a
instantaneidade de acGes e acontecimentos em diferentes espagos geogréaficos e temporais. As
tecnologias eletronicas de comunicacdo e de informacdo tornaram-se acessiveis a grande
massa da populacdo mundial. As relacfes econémicas se desvincularam do espaco fisico. Nao
é preciso viajar quildbmetros para se reunir e decidir agdes econémicas e gerenciais: ha as
videoconferéncias e as teleconferéncias. As informagfes mundiais chegam instantaneamente,
gerando uma nova forma de pensar e agir, nova maneira de viver e conviver, de se divertir, de
representar a realidade e de fazer educacéo. E preciso aprender a todo 0 momento. O espaco
educativo ndo é mais restrito ao espaco geografico da escola. Mesmo a educacao formal
encontra 0 espaco virtual para sua efetivacdo. A Educacdo a distancia (EaD) encontra 0s
meios eletronicos para se propagar e efetivar a necessidade do homem de repassar sua cultura

e expandir o conhecimento.
3. O trabalho educativo virtual

Nesta sociedade onde os artefatos tecnoldgicos invadem as salas de aula e a propria
sala de aula se torna um espaco virtual, como se efetiva o trabalho educativo? Segundo
Almeida (2012),

A criacdo de estratégias didaticas para a educagdo on-line pauta-se
pelos mesmos principios e cuidados da educacdo presencial [...] Além
disso, na educacdo on-line a estratégia didatica incorpora as

propriedades e funcionalidades das tecnologias em uso[...] (p.88).

Esta reflexdo de Almeida (2012) corrobora com as afirmacgdes de Castells (2012)quando
afirma que todas as relagdes humanas sempre tiveram como base a experiéncia simbdlica, a

comunicacdo de signos (CASTELLS, 2012). Por tanto, os principios da didatica ndo podem
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ser menosprezados quando se reflete sobre a preparacdo dos ambientes virtuais para atender a
EaD virtual.

O ato de ensinar e aprender levando em consideracdo o espaco virtual ndo difere da
acao presencial. Em ambas as agdes, “ensinar ¢ aprender exigem hoje muito mais
flexibilidade espago-temporal, pessoal e de grupo, menos conteidos fixos e processos mais
abertos de pesquisa e de comunicacdo.”(Moran/d). Libaneo afirma que a “pratica educativa é
um fendmeno social e universal, sendo uma atividade humana necessaria a existéncia e
funcionamento de todas as sociedades”. (2012, p. 16). Ressalta, também que, “a pratica
educativa é o processo pelo qual sdo assimilados conhecimentos e experiéncias acumulados
pela prética social da humanidade.” (2012, p.24) Assim o trabalho educativo, intencional ou
ndo, constituido através de elementos sociais, ocorre em diferentes espacos ou cenarios.

O espaco da sala de aula € analisado por Mill (2013) que esclarece que todo espaco é
um lugar percebido e a percepcao é um processo cultural. A sala de aula como espago virtual
é um lugar, simbolicamente percebido, tendo apenas um desenho diferente do tradicional. A
sala de aula virtual é um espaco simbolico que esta em todo lugar e a qualquer momento. E
neste contexto que surgem os ambientes virtuais de aprendizagem (AVA). Os AVA séo
espacos didaticamente preparados e organizados com objetivos relacionais e educacionais
explicitos. Diferentemente das salas de aula do espaco fisico, que existe sem que o
utilizemos, o espaco virtual mesmo sendo dependente das ferramentas computacionais, SO
toma forma existencial a partir da sua utilizagéo.

Segundo Pimenta (2011) para realizar atividades de educacdo em espacos virtuais, €
preciso investigar estas realidades de ensino com o objetivo de estabelecer novas categorias
explicativas. Assim, “as novas concepgoes de didatica estdo emergindo da investigagdo sobre
0 ensino enguanto pratica social viva; nos contextos sociais e institucionais nos quais
ocorrem” (p.25), mesmo Nnos espagos sociais e culturais virtuais como o ciberespaco.

Peters (2001) considera que didaticamente ndo ha nenhuma novidade na EaD, uma
vez que se trata de uma forma mais ou menos integrada de “estudo dirigido”, trabalho
cientifico autbnomo além da aprendizagem com auxilio de meios audiovisuais. Moreira
(2012, p.29) ressalta que, parece existir “uma énfase exagerada nas caracteristicas técnicas
dos recursos multimédia, em detrimento dos processos de comunicacdo e interacdo e das
necessidades individuais de cada estudante”, levando a crenca de que a tecnologia seria
ideologicamente neutra e daria conta dos pressupostos tedricos. Uma ferramenta tecnoldgica,
no entanto, realiza a tarefa que o ser humano determina e sua escolha e formas de uso sao

eminentemente humanas.
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Para Libaneo (2002):

A didatica é uma disciplina que estuda o processo de ensino no qual
0s objetivos, os conteudos, os métodos e as formas de organizacéo da
aula se combinam entre si, de maneira a criar as condigdes e 0s modos

de garantir aos alunos uma aprendizagem significativa.( p.8)

Por esse entendimento, a didatica sob a perspectiva da sistematizacdo tedrica sobre o
ensino, apresenta-se no espaco da sala de aula virtual com os mesmos eixos estruturadores,
porém fundamentalmente diferente, uma vez que estes se consolidam em espacos e tempos
diferentes, ou seja, no ciberespaco. Segundo Peters (2001) , a EaD, sendo mediada pela
tecnologia, para superar as distancias geograficas e temporais, passou a ser pensada em
funcédo da tecnologia utilizada para sua efetivacdo. A primeira geracdo de EaD foi do correio,
onde o contetdo era transmitido através de material impressos. A segunda geragao surgiu com
os meios de radiodifusdo e televisivos e a terceira geracdo foi introduzida pelas tecnologias
interativas de audio e depois de videos. Outras geracdes envolvendo as tecnologias mais
recentes se apresentam como web 2.0 e web semantica. No entanto, a EaD pode ser analisada
por outro aspecto. De acordo com Mattar a EaD pode ser analisada tendo por base a
pedagogia “que define as experiéncias de aprendizagem encapsuladas no design da
aprendizagem” (2012. p. 01) e apresenta as trés geracdes de EaD propostas pelo Dr. Randy
Garrison: cognitivo-behaviorista, socioconstrutivista e conectivista.

Mattar (2012) explicita que a primeira geragdo cognitivo-behaviorista se pauta nos
programas de treinamento e apresentam resultados de comportamento facilmente
demonstraveis. A aprendizagem nesta geracdo apresentava carater individual e a transmissao
era plenamente possivel pelos programas unidirecionais de EaD disponiveis. Esta geracao
pode ser bem observada pela auséncia quase total de presenca social. A geracdo
socioconstrutivista desenvolveu-se com a proposta de atender a necessidade de motivacédo e
surgiu com a evolugdo tecnoldgica da comunicacdo bidirecional. As novas ferramentas
tecnoldgicas de comunicacdo possibilitaram oportunidades de interagdes sincronas, como
chats, e assincronas, como os foruns de discussdes, e desta forma a construcdo social do
conhecimento. A terceira geracao, segundo Mattar, ¢ denominada conectivismo, e “centra-se
na construgdo e manutencdo de conexdes em rede que sejam atuais e flexiveis o suficiente

para serem aplicadas a problemas existentes e emergentes” (2012, p. 126). O conectivismo,
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no entanto necessita de pré-requisitos fundamentais como a literacia digital, o acesso a

poderosos equipamentos computacionais e efetivas conexdes de rede.
4. Design didatico: elemento constitutivo da didatica no espagco virtual

O objeto de estudo da didatica, segundo Libaneo, “é o processo de ensino, campo
principal da educacao escolar” (1994, p. 54). Desta forma, ao se tratar de um processo de
ensino, mediado por tecnologias e efetivado a distancia, no contexto virtual do ciberespaco, é
natural que muitas experiéncias adquiridas no processo presencial sejam utilizadas para dar
base a este fazer pedagdgico. Peters (2001, p.p. 18-23) elenca sete praticas como principios

tedricos que embasam a didatica da educacdo a distancia: a tradicdo do ensino académico que

inclui desde o rigor académico a concepcdo de homem e sociedade; a didatica do ensino

superior enquanto pedagogia universitaria; a andragogia e as formas metddicas fundamentais
de educacdo de adultos; a teoria e a pratica da telecomunicacdo eletrdnica levando em conta

neste interim as decorréncias politico-sociais; a pesquisa do ensino a distancia envolvendo as

pesquisas sobre 0 ensino, 0 acompanhamento e os estudos cientifico-sociais; a didatica como

disciplina pedagdaqica, e, por fim, o design didatico estimulando, dando apoio, fomentando e

avaliando os processos de aprendizagem a distancia. O design didatico envolve questbes
relativas a concepcao e a criacdo de produtos que visam alguma atividade de aprendizagem.

Segundo Filatro (2008, p.p. 3-5), o design instrucional é o processo de identificar um
problema de aprendizagem e desenhar, implementar e avaliar uma solugcdo para esse
problema. Esta autora informa que o design instrucional mais aceito pelas institui¢des é o ISD
— Instructional System Design — que se fundamenta nas ciéncias humanas, as ciéncias da
informacao e as ciéncias da administracao.

Filatro (2008, p. 25) afirma ainda que o processo de design instrucional classico mais
aceito € o modelo ADDIE que separa na situacdo didatica a fase de concepgédo da fase de
implementacdo e avaliagdo. ADDIE é a abreviatura de analysis, design, development,
implementation e evaluaton — anélise, desenho, desenvolvimento, implementacédo e avaliacéo.
O design didatico, uma das fases do design instrucional, baseia-se na criatividade e
fundamenta-se na interdisciplinaridade e colaboragdo, uma vez que o proprio design

instrucional € baseado em trés ciéncias distintas. Destarte Filatro completa afirmando que

Essa fase do design didatico abrange o planejamento e o design da

situacdo didatica propriamente dita, com 0 mapeamento e
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sequenciamento dos contetdos a serem trabalhados, a definicdo das
estratégias e atividades de aprendizagem para alcangar os objetivos
tracados, a selecdo de midias e ferramentas mais apropriadas e a
descricdo dos materiais que deverdo ser produzidos para utilizacéo

por alunos e educadores. (2008, p.28-29)

O design didatico, por tanto, representa o elemento constitutivo da didatica que
organiza o processo educativo no ambiente virtual mediado pela tecnologia, o e-learning. Os
cursos a serem ministrados através dos ambientes virtuais de aprendizagem em geral
apresentam de forma detalhada o caminho da aprendizagem a ser percorrido pelos estudantes.
Este mapeamento e sequenciamento dos contetdos sdo fundamentais para a definicdo das
estratégias didatica. Assim, nessa fase, ndo sdo detalhados somente os conteldos, mas
também as variadas intervencdes didaticas.

O design didatico, baseado em seus pressupostos tedricos, ird apresentar todas as
estratégias didaticas para que o objetivo da aprendizagem seja alcancado. A aprendizagem
assim estruturada sinaliza uma forte possibilidade de desenvolvimento da autonomia. Nesta
etapa serdo escolhidas também, as midias e ferramentas apropriadas para dar conta da
apresentacdo dos conteldos e das necessarias estratégias didaticas. Serdo descritos 0s
materiais ou objetos de aprendizagem que serdo utilizados por professores e estudantes.
Enfim, é na fase do design que serdo pensadas todas as situacdes didaticas para atender aos
objetivos de aprendizagem, a selecdo dos meios mais apropriados e das estratégias de
aprendizagem que melhor se adéquam.

A mediatizagdo € outro ponto forte no design de um curso. Segundo Belloni “a
mediatizacdo das mensagens pedagogicas estd, pois, no coracdo dos processos educacionais
em geral e, muito em particular, no ensino a distancia”. (2003, p. 63) A mediatizacdo ndo se
restringe a comunicagéo professor aluno. Ela se apresenta em diversas formas de acordo com
0 meio tecnoldgico escolhido, podendo ocorrer através de texto, hipertexto, video ou imagens.
A mediatizacdo desenvolvida através de debates com o tutor ou com os demais alunos pode
ter suportes tecnol6gicos variados, desde o telefone, mensagens computacionais sincronas ou
assincronas, teleconferéncia entre tantas outras formas de comunicagao.

Belloni (2003) sinaliza para varios conceitos de mediatizagdo, do ponto de vista da

producdo de material:
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mediatizar significa definir formas de apresentacdo de contedos
didaticos... de modo a construir mensagens que potencializam ao
méaximo as virtudes comunicacionais do meio técnico escolhido, no

sentido de compor um documento auto-suficiente (p.64)

Belloni ainda sinaliza o aspecto da concepcdo do curso, onde mediatizar significa
“conceber metodologias de ensino e estratégias de utilizagdo de materiais de
ensino/aprendizagem que potencializem a ao maximo as possibilidades da aprendizagem

autonoma”(p.64).
5. Consideracdes finais

Em tempos de cibercultura, diante de profundas transformagdes sociais, econdmicas e
culturais, e com a acelerada evolucgdo tecnoldgica da atualidade, repensar os processos de
ensino e aprendizagem torna-se cada vez mais fundamental. Educar neste novo cenario exige
estratégias e habilidades diferenciadas. Os estudantes deixaram de ser simples aprendentes,
consumidores e utilizadores do ambiente virtual para tornarem-se autores e produtores de
documentos multimidias. A didatica, que tem por objeto de estudo os processos de ensino
aprendizagem, ndo pode ficar estagnada em concepcOes ultrapassadas. Na verdade, a didatica
encontra-se também numa fase de efervescéncia e mudanca diante das rapidas transformacoes
tecnoldgicas e sociais que considera que aos desenvolver um processo de ensino
aprendizagem eficaz, ha de observar os aspectos cognitivos dos estudantes. Pesquisadores
tais Honey, Alonso e Gallego (2002) buscam identificar os estilos de aprendizagem dos
alunos em ambientes virtuais, que se diferem totalmente das atitudes realizadas no ambiente
presencial. A utilizacdo de um ambiente virtual de aprendizagem que se resulte numa boa
experiéncia pedagogica e didatica implica em que se envolvam os estudantes e se atenda as
suas necessidades otimizando o tempo de aprendizagem e se possibilite uma pratica
significativa.

A didatica nos ambientes virtuais atua de forma hibrida realizando uma transposi¢édo
dos recursos e estratégias didaticas do ambiente presencial para o ambiente virtual e
utilizando-se de recursos computacionais e de comunicagéo atuais, gerando a possibilidade de
didlogos simulténeos. A estruturacdo dos AVA com a aplicacdo do design didatico mais

criativo permite tanto o ensino tradicional quanto a aprendizagem colaborativa. Possibilita,
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também, o atendimento a diferentes estilos de aprendizagem, tornando a aprendizagem mais
eficiente.

Verifica-se, por conseguinte, a relevancia cada vez mais necessaria de pesquisas sobre
a didatica enquanto processo, principalmente nas discussdes sobre educacdo nos ambientes
virtuais, com o objetivo de se consolidar uma didatica eficaz para os ambientes virtuais, que

atenda as geracOes da cibercultura.
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