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RESUMO

SANT’ANNA, Cristiane. Informética na educacdo: do curriculo EaD para o curriculo
online na educacao superior. 2014.119 f. Dissertacdo (Mestrado em Educacao) — Faculdade
de Educacéo, Universidade do Estado do Rio de Janeiro, Rio de Janeiro, 2014.

Inserida em um curso semipresencial de licenciatura em pedagogia da Uerj, no qual
as praticas pedagogicas em seu ambiente virtual ainda utilizam metodologias que
privilegiam a transmissdo de conteudos, caracteristica fundante da cultura massiva, a
disciplina informética na educacdo vem construindo sua identidade buscando romper com
os paradigmas relacionados a essas metodologias. Pautada nos pressupostos metodoldgicos
da educacdo online (SANTOS, 2010), tutores, alunos e coordenacdo de forma
descentralizada discutem temas e tecem colaborativamente o curriculo da disciplina,
composto por atos de curriculo (MACEDO, 2011) que emergem dos rastros das narrativas
dos praticantes culturais. Nesse contexto, esta pesquisa buscou responder as seguintes
questBes: Que mudancas aconteceram e vém acontecendo na passagem das préaticas
educativas a distancia para praticas educativas em educacdo online na disciplina
informatica na educagdo do curso semipresencial de licenciatura em pedagogia da Uerj?
Como o desenho didatico e a mediacdo docente online podem contribuir para praticas mais
autorais na educacdo online? Que dispositivos podem ser acionados para uma pesquisa
multirreferencial com os cotidianos na educacdo online? Sob a perspectiva da pesquisa-
formacdo (ARDOINO), multirreferencial (MACEDO, SANTOS, JOSSO), nos/dos/com 0sS
cotidianos (ALVES, OLIVEIRA), a pesquisa buscou verificar como se podem instituir
autorias colaborativas, em que todos os praticantes envolvidos possam efetivamente tecer
conhecimento em rede e como a autoria e coautoria podem colaborar no processo de
construcdo do curriculo de uma disciplina online. Como resultados, apresenta-se a transicéo
do curriculo em EaD para um curriculo online através da construcdo colaborativa do
desenho didatico, bem como os dispositivos utilizados dentrofora do ambiente virtual de
aprendizagem e as producdes ali realizaveis; além de sugestdes para elaboracdo de
possiveis novas rotas.

Palavras-chave: Cibercultura. Formacdo de professores. Educacdo online. Informética na
educacao.



ABSTRACT

SANT’ANNA, Cristiane. Informatics in education: curriculum for online curriculum in
higher education.2014.119 f. Dissertacdo (Mestrado em Educacdo) — Faculdade de
Educacéo, Universidade do Estado do Rio de Janeiro, Rio de Janeiro, 2014.

Inserted in a blended pedagogy course of Uerj in which pedagogical practices in their
virtual environment still use methodologies that favor transmission of content, foundational
characteristic of mass culture, discipline computing in education has built its identity seeking
to break with the paradigms related to these methodologies. Guided by the methodological
assumptions of online education (SANTOS, 2010), tutors, students and coordination in a
decentralized manner and collaboratively discuss themes weave the curriculum of discipline,
composed of acts of curriculum (MACEDO, 2011) that emerge from the traces of cultural
practitioners’ narratives. In this context, this research sought to answer the following
questions: What changes happened and is happening in educational practices for distance
education practices in online education in the discipline computing in education blended
undergraduate pedagogy course in Uerj? As the instructional design and teaching mediation
online can contribute to more practical picture in online education? What devices can be
triggered for a multifaceted research with everyday in online education? From the perspective
of research training (ARDOINO), multireferential (MACEDO, SANTQOS, JOSSO) on
everyday lives (ALVES, OLIVEIRA), the research verify how can be established
collaborative authorship, where all practitioners involved can effectively weave networking
knowledge and how authoring and co-authoring can collaborate in the process of construction
of the curriculum of a online course. As a result, the research presents the transition of the
distance education curriculum to a online curriculum through the collaborative construction of
instructional design as well as the devices used withinout the virtual learning environment and
productions achievable there; and suggestions for development of possible new routes.

Keywords: Cyberculture,. Teacher training. Online education. Computers in education.
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INTRODUCAO

Itinerancias: de que lugar estou falando

A informética na educacdo no ensino superior, mais especificamente do curso
semipresencial de pedagogia da Uerj, objeto de estudo desta pesquisa, tem forte relacédo
com minha trajetéria formativa como docente e meu envolvimento com a formacéo de
professores e 0s usos das tecnologias na educagao.

As questdes abordadas neste relato de itinerancias sdo frutos de minha experiéncia e
implicacdo como docente, orientadora tecnoldgica, membro do Grupo de Pesquisa
Docéncia na Cibercultura (GPDOC)’ e tutora da disciplina informatica na educagio no
referido curso de pedagogia.

Tendo como formacdo inicial uma graduacdo em matematica, inicio meu contato
com a formacdo de professores no ensino superior como tutora presencial das disciplinas
matemética na educacdo 1 e 11 do curso de pedagogia nas séries iniciais.® Em 2008, fui
convidada a ampliar minha carga horéria, assumindo a tutoria presencial da disciplina
informética na educacdo. No mesmo ano, passo a exercer a funcdo de professora de
matematica em um Instituto de Educacdo no Municipio de Belford Roxo (RJ), que € uma
escola estadual de ensino médio em formacao de professores (ensino normal) e assumo o

laboratorio de informéatica da mesma unidade escolar como orientadora tecnoldgica (OT).

Minha préatica com os discentes e docentes do curso de formacao de professores do
ensino médio trouxe inquietacdes que vdo ao encontro as questbes da pesquisa com
professores em formagcé&o inicial na graduacao e perpassam as observagdes que seguem.

Mesmo com a minha disponibilidade para orientacdo no uso das tecnologias
existentes e no planejamento de suas praticas, poucos professores do curso normal, em sua
maioria pedagogos, faziam uso do laboratdrio de informatica. Os que usavam o laboratério

Ou 0S recursos eram, em sua maioria, aqueles que lecionavam disciplinas ditas exatas e

1 0 orientador tecnolégico ou OT é um professor da rede (aqui especificamente da rede estadual de ensino do
estado do Rio de Janeiro) responsavel por orientar e fomentar formacéo a professores e alunos de sua unidade
escolar em relacdo ao uso das tecnologias disponiveis.

2 As atividades do grupo estao disponiveis em www.docenciaonline.pro.br.

® Curso com publico-alvo especifico: professoras das séries iniciais sem graduagao.



humanas. Professores das disciplinas pedagdgicas ndo costumavam usar e até

demonstravam um pouco de resisténcia.
Tal situacdo me inquietava em relacdo a formacdo desses docentes e me fazia

refletir sobre a minha pratica como tutora presencial da disciplina informética na educacéo
de um curso de formagé&o de professores e futuros pedagogos como aqueles que trabalhavam
comigo. A minha implicagdo com o ensino da informatica na educacdo e meu processo
formativo como orientadora tecnoldgica e hoje como mediadora tecnoldgica’ me conectam
ao objeto da pesquisa que € a disciplina informética na educacéo.

Logo que iniciei minhas atividades na tutoria presencial, fui informada de que a mim
cabia tirar as davidas dos discentes que compareciam ao polo.’> A prépria estrutura fisica do
polo, mais especificamente a do polo Paracambi, no qual eu trabalhava, disponibilizava
salas pequenas com uma mesa redonda e cinco cadeiras para que, em duas horas de tutoria,
os alunos (cerca de 35 por turma) pudessem tirar suas davidas.

Cientes ou ndo do contetdo existente no material didatico (modulo), os alunos
compareciam ndo para tirar davidas, mas para ter aulas, o que era praticamente impossivel,
pelo espaco reduzido das salas. Como alguns s6 abriam os seus mddulos durante as
tutorias, tornando-se dependentes daquela atividade, eram comuns 0s rodizios de grupos,
para que todos pudessem ser atendidos. Levando-se em conta que boa parte dos alunos néo
trazia questdes, as tutorias tinham um carater de aulas expositivas, em que o tutor era 0
transmissor e 0s alunos os receptores. Tal pratica era intensificada pelo fato de que alguns
tutores presenciais, seguindo a risca a “determinacdo de estarem ali para tirar davidas”,
também ndo traziam questBes tensionando as discussdes sobre o conteldo proposto,
reproduzindo uma pratica comunicacional unidirecional na relacdo professor-aluno, isto é,
o professor detentor do conhecimento fala/dita e o aluno ouve, pratica caracteristica da
cultura massiva.

Talvez como reflexo do que ocorria nas tutorias presenciais, percebi que as tutorias
a distancia, no ambiente virtual comumente chamado de “plataforma”, reproduziam
praticas similares. Ao adentrarmos na sala da disciplina, encontrdvamos o material

didatico, cronograma, guia do aluno e guia da disciplina, as avaliacGes a distancia (ADs) e

* Profissional ligado ao NTE (Nucleo de Tecnologia Educacional) responsével por dinamizar o ensino,
buscando mediar as novas tecnologias no &mbito escolar de forma prazerosa e dindmica, orientando
professores na construcdo de uma aprendizagem integrada. No Rio de Janeiro, a Secretaria Estadual de
Educag@o nomeou a fungéo como “mediador tecnoldgico” € em outros estados encontramos a denominagao
“multiplicador”.

%0 Polo Cederj é uma referéncia fisica para que os alunos possam realizar atividades presenciais obrigatorias,
como aulas no laboratorio, avaliages, tutoria presencial etc.
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0S recursos comunicacionais, como foruns, chats, videoconferéncia, e-mail e a sala de
tutoria, que pouco era habitada por alunos e professores.

Assim como em todos 0s cursos a distancia do consorcio, as disciplinas da pedagogia
em sua maioria apresentam caracteristicas de uma educacdo a distancia (EaD) classica:
uma educacdo massiva com énfase na interacdo com o material didatico e ndo na
interatividade.

Podemos citar como exemplo cursos por correspondéncia, cursos via radio, em que o
material era disponibilizado ao aluno que estudava e era avaliado a distancia, sem que
houvesse a oportunidade de troca com outros alunos e professores, cursos via televiséo e
cursos via midias audiovisuais (fitas de video, CDs, DVDs, fitas cassete). Na interatividade,
a troca entre os sujeitos que mediam a aprendizagem, sem que haja uma pessoa central,
favorece a reflexdo e a mudanca de paradigmas, ampliando o processo ensino—aprendizagem.

Ao contrario dos antigos cursos em EaD, os recursos comunicacionais disponiveis
hoje, potencializados pelo digital em rede, ampliam a comunicagdo e, portanto, a
interatividade. Dessa forma, as cartas e ondas de radio ndo séo substituidas, mas passam a
convergir com féruns, chats e e-mails possibilitando ndo s6 que o
professor/coordenador/conteudista leia a producdo dos alunos, mas também que avalie
dando ou ndo um feedback para além da nota. Agora todos e todas podem ler, opinar,
contribuir, colaborando para o processo de aprendizagem coletivo, ndo mais individual.

Mesmo com a disponibilidade de potentes recursos comunicacionais na plataforma,
havia uma subutilizacdo, ja que os alunos costumavam entrar somente para “pegar”’ 0
material ou os documentos referentes a disciplina, ler os avisos e perguntar sobre a
postagem ou ndo das atividades e notas. Duvidas sobre os contetidos eram raras, € ndo
havia provocacdes geradas pela tutoria a fim de que os alunos trouxessem questdes
inerentes ao que estavam estudando como, por exemplo, foruns iniciados pelo tutor ou pelo
professor da disciplina que pudessem fomentar debates. Contudo, quando atividades desse
tipo aconteciam, apresentavam uma dindmica de transmissédo de um (tutor ou professor-
coordenador) para todos (alunos), repetindo o modelo de educacdo bancéria, no qual
alunos sdo depositarios e professores depositantes de contetidos (FREIRE, 1983).

Tendo em vista as praticas descritas, 0 modelo de educacdo a distancia (EaD) desse
contexto (Curso Semipresencial de Licenciatura em Pedagogia — Uerj/Cederj) ainda é
reflexo de uma EaD cléssica, baseada na cultura massiva.

Inserida nessa conjuntura, mas buscando o rompimento de paradigmas relacionados

a metodologias de transmisséo, destaco a disciplina informética na educagdo, campo desta
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pesquisa que, fugindo da logica de praticas pautadas em um curriculo engessado, tem
buscado tecer de forma colaborativa atos de curriculo® a partir das discussdes sobre
cibercultura.

Refletindo sobre a formacéo de professores no atual contexto da cibercultura é que
se encontram as questdes que estruturam a pesquisa:

1 Que mudancgas aconteceram e vém acontecendo na passagem das praticas
educativas a distancia para as praticas educativas em educacdo online na
disciplina informatica na educacdo do curso semipresencial de licenciatura
em pedagogia da Uerj?

2 Como o desenho didatico e a mediacdo docente online podem contribuir
para praticas mais autorais na educacao online?

3 Que dispositivos podem ser acionados para uma pesquisa multirreferencial
com os cotidianos na educagéo online?

No primeiro capitulo, “Cibercultura: a poténcia do digital em debate”, é apresentada
a disciplina informaética educativa, campo desta pesquisa, e como ela se insere no contexto
da cibercultura, buscando romper com os paradigmas de transmissdo e contribuir para
melhoria da formagcdo inicial de professores. No mesmo capitulo vemos como se configurou
a introducdo das tecnologias de informacdo e comunicacdo na educacdo, desde as
primeiras politicas publicas ao atual contexto da cibercultura, da anélise de algumas
técnicas e tecnologias de comunicacdo (LEVY, 1999, LEMOS, 2004) até a educagéo online
como possivel e potente estratégia de ensino, aprendizagem e formacao.

No segundo capitulo, “O fazer ciéncia que aprendi: os paradigmas da ciéncia
moderna em face da pesquisa em um ambiente virtual de aprendizagem”,sdo examinadas
as metodologias escolhidas em contraponto aos pressupostos da ciéncia moderna e em
face das vivéncias, dinamicas e peculiaridades do campo, um ambiente virtual de
aprendizagem.

No terceiro capitulo, “Desenho Didatico: um exercicio de bricolagem entre
contetido, mediacéo e Pratica Pedagogica”, apresentamos o conceito de desenho didatico e
mostramos o desenho didatico criado em colaboracdo para disciplina informatica na
educacéo, assim como as mediacOes que ajudam a compor o hibrido entre a arquitetura de
conteudos, as atividades e a préatica pedagogica.

No quarto capitulo, “Videos digitais na pesquisa em educagdo e cibercultura:

® «Atos de curriculo” ¢ um conceito-chave, um gesto ético-politico, um potente analisador da praxis
curricular formativa (MACEDO, 2011).
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narrativas e imagens com a rede social YouTube em convergéncia com ambientes virtuais
de aprendizagem”, além de um recorte da pesquisa em que foram produzidos videos a
partir de uma proposta de avaliacdo e as noc¢des subsungoras que emergiram do campo, é
apresentada a atividade mais significativa em ternos de autoria via desenho didatico online,

portanto, nossa principal no¢do subsuncora.



1 CIBERCULTURA: A POTENCIA DO DIGITAL EM DEBATE

Os pressupostos metodoldgicos utilizados na pesquisa apresentam estratégias em
que os praticantes culturais’ envolvidos (tutores a distancia, alunos e coordenacdo)
discutem temas e tecem colaborativamente o curriculo da disciplina.

De forma descentralizada, todos contribuem mediando discussdes, trazendo
inquietacbes e apontando questbes nos recursos comunicacionais disponiveis (chats,
féruns, sala de tutoria, e-mail). Essa dinamica é caracteristica fundante da educacéo online,
que ndo é apenas uma nova educacdo a distancia, mas um “fendmeno da cibercultura”
(SANTOQOS, 2010), cultura mediada pelo digital em rede e em mobilidade.

Segundo LEVY (1999, p.17), a cibercultura é “o conjunto de técnicas (materiais e
intelectuais), de préaticas, de atitudes, de modos de pensamentos e de valores que se
desenvolvem juntamente com o crescimento do ciberespago” (.

O autor aponta que, com o advento da cibercultura, surgiram novas possibilidades
de comunicacdo geradas pela interconexdo, ndo s6 de computadores ao redor do mundo,
mas também de pessoas que mantém essa dindmica comunicacional e podem se conectar
umas as outras, mesmo geograficamente dispersas, de maneira sincrona ou assincrona,
para produzirem algo em comum de forma colaborativa.

Dessa forma, a possibilidade de escrita colaborativa do curriculo, que acaba
contribuindo significativamente para construcdo coletiva do conhecimento, € possivel
gracas a liberacdo do polo de emissdo. Logo, ndo ha mais a dicotomia comunicacional entre
emissor e receptor, todos se tornam autores em potencial e abre-se espaco para a
interatividade.

Segundo Silva (2003), a interatividade é um mais comunicacional caracterizado
pelos bindémios bidirecionalidade e hibridacdo — fusdo entre emissor e receptor —,
participacdo e intervencdo, e permutabilidade e potencialidade.® Portanto, a interatividade
ndo é um ato unidirecional em gque um emite e outro recebe. Todos sdo em potencial

produtores de mensagem, podendo emitir e receber, participar e intervir fisicamente

" Essa expressdo é utilizada por Certeau (2009) para apresentar aqueles que vivem e se envolvem
dialogicamente com as praticas do cotidiano. Iremos utiliza-la neste trabalho por concordarmos com o autor,
para quem: “[...] o enfoque da cultura comega quando o homem ordinario se torna o narrador, quando define
o lugar (comum) do discurso e o espago (an6nimo) de seu desenvolvimento” (CERTEAU, 2009, p.63).

& A nocéo de interatividade, assim como os bindmios que a fundamentam, sera exemplificada mais & frente no
capitulo sobre informatica na educagédo.
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contribuindo para elaboragdo de novas mensagens, e fazer tudo de forma livre tecendo
caminhos diferenciados de navegacdo e conexdo. Ainda segundo Silva (2003, p.155), a

interatividade

E a disponibilizagio consciente de um mais comunicacional de modo
expressivamente complexo, e, a0 mesmo tempo, atentando para as interaces
existentes e promovendo mais e melhores interacbes — seja entre usuario e
tecnologias comunicacionais (hipertextuais ou ndo), seja nas relacbes
(presenciais ou virtuais) entre seres humanos.

O grande desafio da equipe de tutores e coordenacdo é pensar atividades que
proporcionem experiéncias significativas que contribuam para a formagdo dos praticantes
culturais a partir do contexto atual da cibercultura e através de dispositivos do ambiente
virtual da disciplina e outros disponiveis na internet. Tais praticas, sustentadas na
interatividade com a ajuda do digital, em que todos os sujeitos envolvidos participam de
forma descentralizada, sdo caracteristicas da educagéo online.

As atividades nos foruns eram iniciadas pela coordenagdo com imagens, textos e
questdes que deveriam ser debatidas e mediadas inicialmente pelos tutores, mas aos poucos
descentralizadas abrindo espaco para que todos os praticantes envolvidos mediassem,

trouxessem questdes e ampliassem a discuss&o.

Contudo, a propria interface (plataforma do Cederj) dificultava a participacdo. As
mensagens, quando postadas, ndo eram aninhadas, isto é, vinham em sequéncia
impossibilitando identificar a interacdo e principalmente a interatividade. A impressdo que
tinhamos ao olhar o forum era a de que a dindmica adotada era a de um para todos.

Logo que assumiu a coordenacdo da disciplina informéatica na educacdo, a
professora Edméa Santos reuniu sua equipe de tutores, apontando como seriam as
atividades e iniciando um processo de mudancas no que se refere ao processo de produgéo
de conhecimento em um ambiente virtual a partir de nossas préaticas e do desenho didatico da
disciplina.

Neste contexto de mudancas e diversidade de propostas educativas € que se
encontram as questdes que estruturam a pesquisa com 0s praticantes no campo que é a

disciplina informatica na educagdo nessa nova estrutura.
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1.1 A disciplina informatica na educacao: possiveis contribuicGes para formacédo de

professores

E um novo tempo o pés-advento da web 2.0.

Novos projetos sdo criados a fim de dar conta desse momento em que o digital em
rede e em mobilidade vem crescendo, no qual destacamos laptops para professores,
distribuicdo de internet banda larga para escolas, UCA (Um Computador por Aluno) e
tablets. Além disso, os cursos de formacdo continuada dos NTEs, como Introducdo a
educacdo digital e Tecnologias da educagdo continuam acontecendo, dando
prosseguimento aos processos de formacao continuada dos professores.

Atuo na disciplina informética na educacdo, presente no contexto de um curso de
licenciatura, desde 2007, inicialmente como tutora presencial e hoje como tutora a
distancia. Durante esse tempo, pude vivenciar e perceber mudangas significativas, entre as
quais destaco a mudanca do perfil dos alunos, o fim do uso do material didatico impresso
como base para discussdes e avaliagcdes, o fim da tutoria presencial e a troca da plataforma
Cederj por um ambiente que utiliza o software livre Moodle.’

O primeiro curso denominado “Pedagogia para séries iniciais” era voltado somente
para professores da educacdo basica. Eram pessoas que ja possuiam alguma experiéncia
com a sala de aula e cujos discursos, nas tutorias presenciais em que eu 0S encontrava,
revelavam suas angustias e ideias relacionadas aos usos dos recursos tecnologicos
existentes na época (TVs, DVDs, retroprojetores etc.). Em 2008, o curso de pedagogia
muda em rela¢do ao publico-alvo: o novo curso, com grade curricular mais ampla, abre
oportunidade para candidatos de qualquer area. Desde entdo, pois ainda existem hoje
egressos do curso antigo, fazem parte do corpo discente pessoas que ja possuem
experiéncia na educacéo, outras que ndo estdo e nem pretendem inicialmente trabalhar nessa
area, e outros que desejam, sim, ser professores.

Nos primeiros encontros das tutorias presenciais, 0os alunos mostravam grande
preocupacgdo em relacdo ao numero de “aulas” de que deveriam participar. 1sso porque no
primeiro semestre do curso, a ndo ser 0s que eram aprovados em um teste de proficiéncia,

todos séo obrigados a assistir as tutorias de informatica, aléem de se submeter as avaliagdes

® Modular Object-Oriented Dynamic Learning Environment (Moodle) é um software livre, de apoio &
aprendizagem, executado num ambiente virtual. A expressdo designa ainda o Learning Management System
(sistema de gestdo da aprendizagem) em trabalho colaborativo baseado nesse programa. Disponivel em:
http://docs.moodle.org/pt_br/Sobre_o_Moodle .
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previstas, as chamadas “ADs” (avaliagcdes a distancia) e “APs” (avaliagdes presenciais).
Nessas tutorias, 0 aluno encontra as primeiras informacgdes sobre a plataforma e outros
recursos indispensaveis para quem faz um curso a distancia, como e-mail, elaboracdo de
textos e slides.

Contudo, na disciplina informética na educagdo as tutorias ndo eram obrigatorias e
ndo havia um laboratorio disponivel para que pudéssemos criar momentos de
aprendizagem utilizando algumas das interfaces apresentadas no material didatico. Tal
fato acabava esvaziando os encontros. Como estratégia, utilizava oficinas de criacdo de
blogs apresentando as inUmeras possibilidades e potencialidade dessas interfaces na
educacdo. Essa pratica fez com que a direcéo do polo disponibilizasse um laboratério para

.. . 10
que outras atividades pudessem ser desenvolvidas
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Imagem 2 — Alunos do polo Paracambi participando da oficina Praticas em web 2.0

1% Outros polos, devido a proatividade dos tutores da equipe, também disponibilizaram espago para essas
atividades.
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No entanto, pela emergéncia da web 2.0 e 0 uso das redes sociais, percebi que era
preciso mais. Em alguns momentos, aquilo que apontdvamos como potente ia na contraméo
do que vivencidvamos no polo, como, por exemplo, o bloqueio a sites como YouTube e
Orkut e a dificuldade de se criar o blog pelos filtros na internet que impediam a entrada em
algumas péginas do Blogger.

Essa realidade ampliava nossas discussdes e foi considerada no momento em que
foi proposta, como avaliacdo a distancia e parte de uma pesquisa do Grupo de Pesquisa
Docéncia na Cibercultura (GPDOC),* a ida dos alunos as escolas para conhecerem a o dia a
dia desses estabelecimentos. Com experiéncia ou ndo em docéncia, percebiamos que
questdes relacionadas as tecnologias ndo diziam respeito somente a escola. Por mais que
laboratorios estivessem trancados ou que laptops fossem considerados “caixas vazias e
sem conteudo”, a plasticidade do digital vinha sendo utilizada de maneira crescente nos
computadores pessoais (desktops), nas lan houses, caminhando para 0 que vemos hoje em

notebooks, netbooks, celulares e outros artefatos que nos ddo mobilidade, em rede e por toda

1 O projeto pretendia investigar como a docéncia vinha se configurando na segunda fase da cibercultura,
caracterizada pela emergéncia da web 2.0 e dos softwares sociais. A pesquisa foi estruturada em dois eixos
complementares. O eixo 1, “A docéncia nos laboratérios de informatica e com computadores méveis”,
pretendia investigar no contexto da educacéo formal e ndo formal, como os docentes vém exercendo seu trabalho
com o uso do computador e da internet em laboratdrios de informatica e com computadores méveis. Os alunos da
disciplina informatica na educagdo, durante dois semestres e como parte da avaliagdo, participaram da pesquisa
levando questionarios estruturados com questdes abertas e fechadas as escolas. Disponivel em
http://docenciaonline.pro.br/moodle/mod/resource/view.php?id=1790
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a cidade.

Lembro-me que em uma tutoria presencial uma das alunas questionou o material
didatico, conhecido como médulo: “Esse mddulo ndo conversa comigo. Ele fala com quem
ja é professor, com quem trabalha na escola. Eu nem pretendo ir para 1a8”. Esse material
didatico impresso elaborado para o primeiro curso e, portanto, para professores das séries
iniciais, ndo foi atualizado, e mesmo que fosse dificilmente conseguiria acompanhar o ritmo
das mudancas geradas pela cibercultura. Por isso, aos poucos eram agregados textos mais
atuais, disponibilizados na plataforma, na tentativa de dar conta dessa defasagem do
material, que com o tempo passou a ser material complementar.

Em varios trechos do texto dos mdédulos, a tecnologia, mais especificamente o

computador, é visto como ferramenta:

A apropriacdo dos saberes veiculados na Tecnologia da Informagdo e da
Comunicacéo (TIC) e as ferramentas de que a mesma dispde podem constituir-se
em superacdo de desafios para o desenvolvimento e para a construcdo de
conhecimentos (Aula 3, p.51).

Na pratica pedagdgica de aprender fazendo e ensinar aprendendo, no que se
refere ao uso adequado das ferramentas de tecnologia da Informatica, os sujeitos
do processo educativo, no coletivo do trabalho da sala de aula, descobrirdo um
sentido para o uso do computador que ultrapasse o apelo do modismo social e
atinja os objetivos voltados a educacdo para a autonomia e para a reflexdo critica
(Aula b, p.82).

Acreditamos que o computador seja uma ferramenta de aprendizagem
importante na Educacdo, pois oferece um suporte, uma infraestrutura, para que
se possa realizar coisas que com outros instrumentos ndo seriam possiveis (Aula 27,
p.6).

Olhar as tecnologias, o computador ou até mesmo o ambiente virtual como
ferramentas da-lhes o status de recursos que ndo possuem certa autonomia e que sé
servem para prolongar e expandir habilidades humanas (SANTAELLA, 1997).

Dialogando com a autora, vejo 0 computador como muito mais que uma
ferramenta, ja que é uma maquina capaz de produzir sentidos, pela plasticidade e poténcia do
digital.

Dessa forma, quando imagens com ou sem movimento, narrativas e qualquer outro
tipo de producédo séo postados no computador, podem ocorrer misturas e recriagcoes. Ac¢oes
que podem ser feitas de forma individual, coletiva, sincrona, assincrona, em rede local ou
virtual, produzindo novos sentidos e, em consequéncia disso, aprendizagem.

Lancando mé&o dessas possibilidades do digital em um ambiente virtual aliado a
praticas que buscavam a interatividade através de conversas, trocas e autoria, toda a equipe

de tutores presenciais e a distancia, buscava oportunizar atos que se pautam na educacgao
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online e que vém ao encontro do que diz Santos (2009):

Uma sala de aula on-line ndo é apenas o conjunto de ferramentas infotécnicas,
mas um ambiente que se auto-organiza nas relacGes estabelecidas pelos sujeitos
com 0s objetos técnicos que interagem e se afetam mutuamente ao longo do
processo de construgdo do conhecimento. Neste sentido, & preciso que o
desenho didatico contemple uma intencionalidade pedagégica que garanta a
educacdo on-line como obra aberta, plastica, fluida, hipertextual e interativa.
Caso contrério, repetira praticas proprias da pedagogia da transmissdo (SANTOS,
2009, p.110).

Ainda que a equipe tivesse essa “intencionalidade pedagdgica” apontada por Santos
(2009), havia alguns entraves. A plataforma Cederj, que passou por diversas mudangas por
varios semestres, ndo possuia uma interface amigavel e de facil manuseio. A postagem de
uma foto, por exemplo, ndo era nada intuitiva, tendo o usuario que dar varios clicks e
comandos, 0 que talvez explique um nimero grande de pessoas com perfil incompleto, sem
foto.

Outra questdo era relacionada aos foruns, recurso comunicacional muito utilizado
em nossa disciplina para conversas. Como as respostas ndo vinham aninhadas, ficava
dificil descobrir quem estava falando com quem. A impressdo que se tinha era a de que o
férum possuia uma dindmica de um para todos: a coordenacdo iniciava a discussao e todos
respondiam a ela e somente a ela, ndo havendo interatividade. Para que esse problema
fosse resolvido, todos deveriam indicar no assunto com quem estavam falando. Além disso,
era preciso entrar no ambiente para saber se alguém havia respondido as postagens. N&o
havia o recurso de recebimento de mensagens avisando que a postagem havia sido

comentada ou respondida.
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Imagem 3 — Abertura do Forum de Boas Vindas da Antiga Plataforma
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Imagem 4 — Forum de discussédo da antiga plataforma Cederj (recorte)
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Em 2012, a coordenacdo da disciplina decidiu encerrar as tutorias presenciais, ja
que boa parte da equipe ndo interagia no ambiente, que acabava sendo subutilizado.
Aliado & mudanga da plataforma para a interface Moodle, a coordenagédo e a equipe de
tutores passam a apostar em um novo desenho didatico nesse ambiente em que se estrutura o

campo de pesquisa.



Assim, a pesquisa a ser desenvolvida no Mestrado em Educacéo na Uerj, dentro da
linha de pesquisa Cotidianos, Redes Educativas e Processos Culturais e no ambito Grupo
de Pesquisa Docéncia na Cibercultura (GPDOC), tera como objetivo pesquisar e criar junto
aos tutores, alunos e coordenacdo da disciplina informatica na educacdo um desenho
didatico colaborativo, a partir dos atos de curriculo gerados pelas narrativas dos féruns de
discussdo, assim como mapear como se da a transicdo de um curriculo engessado

caracterizado pela educacdo a distancia classica para um curriculo em educacao online.

1.2 Informatica na educacdo: breve contexto historico

Todo legado do passado propicia uma reestruturacdo no presente
para o futuro
Morin, 2003

Dialogando com Morin (2003), percebo que é preciso olhar para a base historica da
informatica na educacdo do Brasil a fim de entender o quadro atual em que se insere o
campo deste projeto de pesquisa. Para isso, farei um recorte historico buscando néo
aprofundar, mas levantar os fatos mais marcantes que contribuiram de forma significativa
para formacéo do quadro atual.

As acbes que motivaram e impulsionaram alguns educadores das universidades
consideradas pioneiras em pensar a informética na educacdo no Brasil (Universidade
Federal do Rio de Janeiro — UFRJ, Universidade Estadual de Campinas — Unicamp e
Universidade Federal do Rio Grande do Sul — UFRGS) surgiram a partir do olhar para
experiéncias que vinham acontecendo em outros paises como Estados Unidos da América e
Franca.

Nos EUA, por exemplo, o plano de educacdo, logo a partir de suas primeiras agoes,
a trouxe a informatica como um componente curricular com o intuito de transmitir
conhecimentos dessa area, sem nenhuma preocupacdo com a abordagem pedagogica, isto é,
com énfase em uma educacdo tecnicista ou bancaria (FREIRE, 1983), cujo objetivo é
depositar informacGes e dados no aprendente. Logo, o computador era usado como uma
maquina de ensinar, 0 que hoje sabemos que é uma forma de subutilizar um recurso tao

potente como aliado na construcdo do processo ensino—aprendizagem. Assim, 0 que se
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esperava era promover a alfabetizacdo tecnoldgica, sem criar relagdes com outras
disciplinas e contetdos programaticos.

Valente (1999) aponta que:

[...] nos Estados Unidos, o uso de computadores na educagdo é completamente
descentralizado e independente das decisbes governamentais. O seu uso nas
escolas é pressionado pelo desenvolvimento tecnolégico, necessidade de
profissionais qualificados e pela competicdo estabelecida pelo livre mercado das
empresas que produzem software, das universidades e das escolas. (VALENTE,
1999, p.3).

Na Franga, tinha-se o objetivo de “formar para o trabalho”, enfatizando a preparagdo
do aluno para uso da informatica. Com isso, os investimentos foram em producdo de
hardware e software e em recursos humanos para o dominio da tecnologia. Havia uma
grande preocupacdo em dar ao pais uma imagem de modernizacdo. Dessa forma, o objetivo
central era o de atender a uma demanda em que o foco era ensinar técnicas sem a
preocupacdo com o uso pedagdgico dos recursos educacionais existentes, além de formar
os professores para essa realidade, o que LEV'Y (1993) parece confirmar quando indaga:

Foram tiradas licGes das muitas experiéncias anteriores nesse assunto? Foram
analisadas as transformagcfes em andamento da ecologia cognitiva e 0s novos
modos de constituicdo e de transmissdo do saber a fim de orientar a evolucdo do
sistema educativo a longo prazo? N&o, apressaram-se em colocar dentro de sala
as primeiras, que chegaram. Em vez de conduzir um verdadeiro projeto politico,
ao mesmo tempo acompanhando, usando e desviando a evolugdo técnica, certo
ministro quis mostrar a imagem da modernizacdo, e ndo obteve, efetivamente
nada além das imagens (LEVY, 1993, p.9).

Quando se observam os registros sobre a introducdo da informatica na Franca e nos
Estados Unidos da Ameérica, nota-se que as iniciativas realizadas trouxeram um grande
avanco na proliferacdo do uso de computadores em praticamente todas as escolas. Contudo,
quanto ao ensino classico do falar/ditar centrado no professor, que é milenar, ndo ocorreram
mudancgas significativas.

Segundo Santos, P. e Santos, V. (2007), autores de parte do material didatico
impresso disponibilizado para disciplina informética na educacdo, campo desta pesquisa, 0
processo de introducdo da informética na educacao no Brasil, desde a sua origem, apresenta
algo peculiar em relacdo a outros paises, como Estados Unidos e Franca.

No Brasil, as primeiras iniciativas, datadas dos anos 1970 até o inicio dos anos
1980, demonstram interesse dos pesquisadores das universidades pelo uso dos

computadores para o ensino (ensino de fisica — UFRGS/1973; ensino de quimica —
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UFRJ/1973; ensino de programacdo — Unicamp/1974), através de softwares de simulagdo, e
pelo do uso de softwares de programagdo como o Logo.'? Nesse mesmo periodo o Brasil
comecava a trilhar o caminho de informatizacdo em busca da modernidade e do
desenvolvimento social, politico, tecnologico e econdémico da sociedade brasileira e ja
havia um consenso de que a educagéo seria 0 setor mais importante para construgdo de uma
modernidade aceitavel e prépria, capaz de articular o avanco cientifico e tecnolégico com o
patrimonio cultural da sociedade e promover as interacdes necessarias (MORAES, 1997,
p.2).

Por volta dos anos 1980, os computadores comecam a fazer parte do cotidiano de
algumas pessoas. Chegam a industrias, comércio e universidades. A principio 0s usuérios
eram especialistas e utilizavam maquinas de grande porte para processar dados e realizar
calculos em centros de processamento de dados, os CPDs. Esses CPDs possuiam um
servidor no qual a base de dados era armazenada ¢ que “servia” a terminais distribuidos
pela instituicdo com dispositivos, como teclados (entrada) e monitores (saida).

Assim que surgem 0s microcomputadores ou PCs (personal computers), ampliam-
se as possibilidades do usuario, ja que podem emitir e receber dados e transporta-los para
outros locais com fitas inicialmente e depois com disquetes. A disponibilizacdo dos
computadores pessoais a0 comércio para compra e venda cria uma demanda de cursos
técnicos para o dominio dessa tecnologia. Nesse periodo, produzir e disponibilizar
conteddos na internet demandavam conhecimentos especificos em programacdo ou em
HTML,* que é uma linguagem em algoritmos que determinam as caracteristicas de uma
pagina, como cores de fundo, tipos de letra, formatacdo entre outras. Com o advento do PC
e 0 acesso a cursos de linguagem HTML, professores comegam a produzir seus contetdos e
a disponibiliza-los na rede. Portanto, nesse periodo conhecido como web 1.0, somente
pessoas com conhecimentos em programacdo estavam aptas a criar e socializar suas
autorias na rede, ndo havendo ainda a possibilidade de producdes coletivas, o que explica a

pouca autoria entre os professores.

2 Logo é uma linguagem de programacéo desenvolvida em 1967, tendo como base a teoria de Piaget e
algumas ideias da inteligéncia artificial (Papert, 1980). Inicialmente, essa linguagem foi implementada em
computadores de médio e grande porte, fato que fez com que, até o surgimento dos microcomputadores, o
uso do Logo ficasse restrito as universidades e laboratorios de pesquisa. Por conta disso, as pesquisas
realizadas com criangas foram feitas inicialmente com os filhos dos pesquisadores da Unicamp (1976) que se
deslocavam até a universidade e posteriormente com criangas de escolas publicas que apresentavam alguma
deficiéncia cognitiva (UFRGS/1981) (MORAES, 1997; VALENTE, 1999).

13 Sigla de HyperText Markup Language, expressio inglesa que significa “Linguagem de Marcagdo de
Hipertexto”. Consiste em uma linguagem de marcagdo utilizada para produgdo de paginas na web.
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Algumas escolas inserem os computadores em laboratérios, que sdo nesse momento
setores a parte de todo o trabalho pedagogico desenvolvido. 1sso porque esses espacos eram
cercados de cuidados, pelo ao custo alto dos equipamentos e escassez de manutencéo
especializada, além da falta de formacéo pedagdgica dos instrutores, que, em muitos casos,
eram informatas que migraram para a educacéo.

Consideradas as préaticas instrucionais como maus usos por alguns educadores,
novos usos e praticas passam a se divulgados. Surgem entdo os conceitos de informatica
educativa e software educativo.

Segundo Santos (2010, p. 5),

[...] a informética educativa foi advogada como uma area da educacdo que trata o
computador como “ferramenta pedagogica” ou seja como um recurso utilizado
para facilitar o processo de ensino aprendizagem com o uso da informética para
além da sua instrumentalidade.

Dessa forma, os softwares comerciais que comumente acompanhavam 0s sistemas
operacionais passavam a ser utilizados com finalidades educacionais e ndo mais somente
para 0 conhecimento de seus recursos e fungdes; planilhas eletrbnicas comegam a ser
utilizadas para o ensino de conteldos de estatistica (coleta, manipulacdo de dados e
elaboracdo de gréficos); editores de texto usados para producdo de textos em geral;
softwares de programacao para o incentivo ao raciocinio l6gico do aluno, entre outros usos,
como a elaboracéo de slides para apresentacao de trabalhos escolares.

Nesse periodo surgem os softwares educativos, criados, como ja diz 0 nome, com
proposito educacional. Esse € o marco que determina a segunda fase da informética na
escola, segundo Santos (2010).

Paralelamente e como fruto das acdes anteriores em que a informatica era utilizada
em universidades para avaliacdo de alunos,** inicia-se um movimento que se preocupava
em pensar e discutir a formacdo do professor desse contexto historico de insercdo das
tecnologias na escola.

Surge entdo o projeto Educom: uma parceria entre universidades, o MEC (Ministério de
Educacéo e Cultura), o CNPq (Conselho Nacional de Pesquisa), a Finep (Financiadora de Estudos e

Projetos) e a SEI/PR (Secretaria Especial de Informatica da Presidéncia da Republica). Foram

criados ndcleos interdisciplinares de pesquisa e formacdo de recursos humanos nas universidades

1 As universidades Federal do Rio de Janeiro (UFRJ), estadual de Campinas (UNICAMP) e a federal do Rio
Grande do Sul aparecem como pioneiras em pesquisas sobre o0 uso de computadores na educacdo em
parceria com escolas. (SANTOS, 2007, p. 57).
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federais do Rio Grande do Sul (UFRGS), Universidade Federal do Rio de Janeiro (UFRJ),
Universidade Federal de Pernambuco (UFPE), Universidade Federal de Minas Gerais (UFMG) e
Universidade Estadual de Campinas (Unicamp) (MORAES, 1997). O projeto Educom tinha

como caracteristica marcante a parceria entre especialistas da universidade (pedagogos,

psicologos, socidlogos e analistas) e os professores das escolas tendo como facilitador o

computador.

Em sequéncia vérios projetos foram sendo criados:

Formar (Programa de acdo imediata em informatica na educacédo de 1° e 2° graus) —
pretendia apoiar as secretarias estaduais de educacdo, capacitar professores,
estimular a criacdo de softwares educacionais, a partir das propostas oriundas do
projeto Educom e do projeto Formar em instituir uma cultura nacional do uso do
computador, pensando na formagdo do professor, na infraestrutura e no
desenvolvimento de softwares com objetivos educacionais, oportunizando novas
acOes, agora em ambito nacional.

Proninfe (Programa Nacional de Informéatica Educativa) — tinha como objetivo
desenvolver a informatica educativa no Brasil, através de projetos e atividades,
articulados e convergentes, apoiados em fundamentacdo pedagoOgica solida e
atualizada, de modo a assegurar a unidade politica, técnica e cientifica
imprescindivel ao éxito dos esfor¢os e investimentos envolvidos (MORAES, 2000).
Proinfo (Programa Nacional de Informatica na Educacdo) — difere do projeto
anterior na operacionalidade ousada e continua vigente até hoje (2013). E um
programa educacional com o objetivo de promover o uso pedagdgico da informatica
na rede publica de educacdo basica. O programa leva as escolas computadores,
recursos digitais e conteldos educacionais. Em contrapartida, estados, Distrito
Federal e municipios devem garantir a estrutura adequada para receber o0s
laboratdrios e capacitar os educadores para 0 uso das maquinas e tecnologias
(BRASIL, MEC, 2013).

E-Proinfo — é um ambiente virtual colaborativo de aprendizagem, que permite a
concepcdo, administracdo e desenvolvimento de diversos tipos de agbes, como
cursos a distancia, complemento a cursos presenciais, projetos de pesquisa, projetos
colaborativos e diversas outras formas de apoio a distancia e ao processo ensino—
aprendizagem (BRASIL, MEC, 2013).
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Imagem 5 — Ambiente virtual de aprendizagem e-Proinfo atual (ano 2013)
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Com o Proinfo e, mais especificamente, o e-Proinfo, a internet passa a ter o seu
destaque, ja que um dos objetivos dos programas era levar formacdo a pessoas
geograficamente dispersas ou ndo através de recursos disponiveis em seu ambiente em
qualquer dia e qualquer hora.

Contudo, a escola ndo acompanhou tanto o avanco, pela falta da infraestrutura
representada por computadores e internet. Tanto que os computadores do Proinfo
inicialmente enviados as escolas ofereciam links para conteddos como objetos de
aprendizagem do Rived™ (rede interativa virtual de educac&o). No entanto, por falta de
internet nas escolas e da popularizacdo da banda larga, era quase impossivel ter acesso a
estes conteudos digitais.

Para dar conta disso, em uma segunda remessa, 0s computadores enviados ja
possuiam esse acervo, assim como os videos da TV Escola e outros softwares educativos
baseados no sistema operacional Linux Educacional.

A internet, que havia se tornado um grande repositério, passa a ser habitada por

professores que utilizam informacGes variadas, postadas por pessoas comuns e até midias

> Programa da extinta Secretaria de Educacéo a Distancia — SEED, que tinha por objetivo a producéo de
contelidos pedag6gicos digitais, na forma de objetos de aprendizagem. Tais contetdos primam por estimular
o raciocinio e o pensamento critico dos estudantes, associando o potencial da informatica as novas
abordagens pedagdgicas. A meta que se pretende atingir disponibilizando esses contetidos digitais é
melhorar a aprendizagem das disciplinas da educagao basica e a formagao cidada do aluno. Além de
promover a producdo e publicar na web os contetdos digitais para acesso gratuito, o Rived realizava
capacitacOes sobre a metodologia para produzir e utilizar os objetos de aprendizagem nas instituicoes de
ensino superior e na rede publica de ensino. Disponivel em http://rived.mec.gov.br/site_objeto_lis.php .
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de massa, 0 que é uma das caracteristicas da web 2.0.1® Isso porque nesse instante a internet
passa a disponibilizar recursos que ddo ao usuédrio comum a possibilidade de publicar e
compartilhar informacdes sem a necessidade de conhecimentos em programacao.

Os softwares comerciais sdo agora acessiveis na rede. Nao é preciso instalar um
editor na maquina para elaboracdo de um texto ou baixar um software para construcdo de
planilhas e tabelas. E possivel elaborar textos, tabelas, slides, guardar arquivos e edita-los
na prépria rede. Além disso, é possivel compartilha-los com outras pessoas que podem
contribuir ao edita-los alterando seus contetidos.

Softwares sociais como Twitter e Facebook passam a ser usados ndo sO para
conhecer pessoas e “fazer uma social”, mas como espagos legitimos de debate, discussado e
compartilhamento de ideias. Espagos de producdo e autoria. E a escola ndo fica de fora,
mesmo ndo acompanhando essa revolucao.

Dois exemplos séo os cases da professora Amanda e a menina Isadora.

A professora Amanda Gurgel, em um episodio de greve de professores no Rio
Grande do Norte, estado onde mora e leciona, é filmada quando faz um discurso inflamado
na Camara Municipal de Natal, mostrando sua indignacdo em face do valor de seu salario e
de tantas atribuic6es que Ihe cabem como professora.

Seu video vai parar na internet e circula de forma viral, e seu discurso passa ser
comentado nas redes e rodas de conversa. A professora Amanda, que néo tinha perfil nas
redes e nem utilizava a internet em suas préaticas, fica surpresa com a repercussao e a

poténcia do digital as suas narrativas.

Imagem 6 — Professora Amanda durante o seu discurso em uma
audiéncia publica sobre a educa¢do no Rio Grande do Norte.

{

Fonte: htp://migre.m/iDSN

18 Termo criado em 2004 pela empresa americana O’Reilly Media para designar uma segunda geracéo de
comunidades e servigos, tendo como conceito a “web como plataforma”.
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Isadora € uma menina de 13 anos, estudante de uma escola em Floriandpolis.
Indignada com as condicdes fisicas da escola e com a prética de alguns professores, cria a
pagina “Diario de classe” no Facebook. Aos poucos, de “curtida em curtida”, a pagina
passa a incomodar. Isadora que, de forma autoral, utilizou a poténcia do digital para
demonstrar a sua indignacdo enquanto cidadd ndo foi compreendida e acabou néo
recebendo apoio de parte dos seus colegas e professores.

Essa repulsa s6 fez com que a repercussdo fosse maior e, assim como no caso da
professora Amanda, o episédio teve seu inicio na internet, foi para midia televisiva e
escrita, alimentando ainda mais o debate."’

Imagem 7 — Isadora e sua pagina no Facebook “Diario de classe”

http://www.conexoesglobais.com.br/wp-content/uploads/2013/04/isadorafabergrande.jpg

Por mais que a infraestrutura da escola esteja estagnada, a cultura do digital 14 esta:
nos celulares que possibilitam a mobilidade e ubiquidade; nos alunos e professores que sao
mais que perfis em softwares sociais: sdo praticantes culturais que tornam esses softwares
uma rede social por suas trocas e compartilhamentos.

N&o seria preciso escrever neste texto uma sé nota para cada exemplo citado. Basta
ir a0 Google pelo celular, pelo tablet, pelo notebook ou ainda no desktop e digitar que
encontraremos inimeros rastros sobre cada um deles e 0s usos que muitos professores vém
fazendo dessas produgdes, se apropriando e recriando objetos de aprendizagem. Rastros de

imagens e narrativas que nos constituem pela interatividade com o outro, que criam e

7 Na esteira do sucesso da pagina no Facebook, Isabela criou uma ONG com seu nome e publicou um livro.
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recriam novas imagens e novas narrativas que nos formam e demonstram que a cibercultura
é essencialmente producéo de autoria.

Dessa forma, refletindo sobre a formacdo de professores nesse contexto
contemporaneo denominado cibercultura é que se encontram as questfes que estruturam a
pesquisa e que foram apontadas na introdugéo deste trabalho.

O mergulho no campo, no qual estive implicada antes mesmo da investigagdo e da
reflexdo para esta dissertacdo, fez com que novas questdes surgissem e ndo se encerram
com este trabalho, ja que estudar uma disciplina que aborda um fenédmeno vivo e complexo
como a cibercultura a partir de uma abordagem que busca a prética e a vivéncia do
fendmeno e ndo somente um estudo sobre ele, modificou e modifica 0 campo e me
modificou como docente em formacao.

Diante dessa realidade, a seguir vamos examinar mais detidamente o fenbmeno
cibercultura e seus reflexos na formacéo do professor. Primeiramente faremos um percurso
breve sobre as técnicas e tecnologias como agentes transformadores das sociedades atuais,
ja que seu uso diversificado afeta o cotidiano e nossas atividades, modificando nosso olhar
sobre 0 mundo, nossos modos de conhecé-lo, de representd-lo e de passar adiante esse
conhecimento através da linguagem.

Em seguida mapearemos as noc¢des sobre cibercultura, ndo so a partir das analises
de textos e de leituras de tedricos que se debrugaram sobre o tema, mas também do exame
dos usos das tecnologias digitais no cotidiano, das produc¢des de sentido e de conhecimento
gue se apresentam por meio de narrativas e apropriaces gracas ao digital em rede. Para
compreensdo do fendmeno apresentaremos seus principios: interconexdo, comunidades
virtuais e inteligéncia coletiva.

Concluiremos com a docéncia online, seus desafios e possiveis caminhos no
contexto cibercultural a partir da apresentacdo de praticas que lancaram méao das redes
sociais e de interfaces em web 2.0 como espagos que ensejam a construcdo do
conhecimento de forma colaborativa aproveitando os espacos da cidade e o uso de

dispositivos maveis.

1.2.1 Técnica e techologias

Antes de iniciarmos nossa conversa sobre 0s conceitos e principios que caracterizam

a cibercultura e de que maneira eles influenciam e remodelam de tempos em tempos a
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disciplina informatica na educacdo, campo de nossa pesquisa e parte do curriculo que forma
0s pedagogos do curso semipresencial de pedagogia da Uerj), vamos abordar a relacdo
entre a técnica e o social em varios momentos da humanidade, assim como conceituar e
diferenciar técnica de tecnologia.

Segundo Lemos (2002, p. 27), técnica diz respeito ao saber fazer inerente ao
homem, que pode ser notado nas atividades préticas, passando por desde a elaboragdo de
leis até as habilidades e competéncias de contar, interpretar e criar arte. Ele completa

dizendo que “para os gregos todo ato humano é tekhne 2

e toda tekhne tem por
caracteristica fazer nascer uma obra”

Ao olharmos para a histéria da humanidade, encontramos vérias técnicas ou
criagdes embebidas de uma cultura e que foram pensadas a partir de problemas locais e
especificos que precisavam ser resolvidos, como, por exemplo, as técnicas de plantio cujo
conjunto de procedimentos busca um determinado resultado.

O manejo e a troca de experiéncias sobre determinada técnica, isto €, sobre as regras
e as praticas criadas para resolucdo de um determinado problema, fazem com que haja o
aprimoramento do fazer, tornando a técnica uma tecnologia.

As técnicas de transmissdo de informacdo possuem papel fundamental nesse
caminho de mudanca da técnica para tecnologia, ja que possibilitam a difusdo do
conhecimento e a manutencgéo de sua existéncia, quando passado de geracdo em geracgao ou
de sociedade para sociedade.

Podemos citar como exemplo a técnica de plantio criada pelos povos incas, mais
especificamente em Machu Picchu, onde foram construidos terracos cuja estrutura €
formada por escadas usadas para plantagdo e um sistema de drenagem para evitar o
acumulo de &gua que ainda hoje é utilizado na agricultura do mundo. Ainda que ndo haja
registro de um sistema de escrita dessa sociedade que registrasse 0s conhecimentos antigos,
situacdo que impediu que a arqueologia desvendasse uma série de mistérios em Machu
Picchu, Chuarts (s/d) diz que os conhecimentos matematicos observaveis provavelmente

foram sendo passados através de muitos séculos de forma oral.

'8 Técnica, na sua acepcao original e etimoldgica, vem do grego tekhné, que pode ser traduzido como arte
(LEMOS, 2002, p.26).
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Imagem 8 — Sistema de terragos para plantio dos povos incas (hu Picchu — Peru)
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Fonte: http://www.sacresies.com/ameficas/peru/imges/machu—plcé'hu-OA4;500.jpg

Sé&o as técnicas e tecnologias de transmissdo e tratamento de mensagens que iremos

destacar, ja que a cibercultura € uma revolucdo delas.

1.2.1.1 Oralidade, escrita e informatica

E fato que a linguagem € o que nos diferencia de outros seres vivos como uma das
responsaveis pela evolucdo e pela velocidade com que as técnicas se propagaram,
possibilitando seu aprimoramento, sua manutencao e a criacdo de outras. Quando citamos o
exemplo das técnicas encontradas em Machu Picchu, vimos que a cultura, o saber, a ciéncia
e a tecnologia legadas pelos incas deixaram uma série de lacunas para que os antrop6logos
pela falta de registros escritos e, dessa forma, apresentam caracteristicas de uma cultura em
que a linguagem oral era a utilizada para transmissdo do conhecimento.

Para compreendermos o fendmeno da cibercultura, precisamos olhar para as
diferentes configuracbes da linguagem na histéria da humanidade, ou técnicas de
transmissdo e de tratamento de mensagens, denominadas por Lévy (2001) como polos de

espirito: a oralidade primaria, a escrita e polo informatico-mediatico.

36


http://www.sacredsites.com/americas/peru/images/machu-picchu-04-500.jpg

Na oralidade priméria, a palavra falada, a voz, era o canal da informagdo. Dessa
forma, em uma sociedade oral priméria, 0 que a sustenta e a preserva é a lembranca, a
memoria dos individuos que a compdem. E no corpo de cada individuo que se encontram
os dados, as culturas, as formas de ser e fazer dessa sociedade. A figura do mais velho era
valorizada pelo saber adquirido com o tempo e era ouvida por aqueles que tinham a funcéo
de transmitir informacdes como os gri6s.*

A meméria de longo prazo® tem papel fundamental em sociedades orais, ja que ela
é a responsavel pelas operacGes de armazenamento, esquecimento e recuperacdo. Isso
implica dizer que a memdria é o suporte de registro de informacdes. Nela sdo criados
esquemas formados a partir das informacgdes que foram repetidas ou possuem apelo afetivo,
0 que nos ajuda a compreender a razdo pela qual dramatizac6es, personalizacdes e artificios

narrativos diversificados eram fortemente explorados. Como observa Lévy (1999, p.83),

[...] as representacBes que tém mais chance de sobreviver em um ambiente
composto quase que unicamente por memdrias humanas sdo aquelas que estdo
codificadas em narrativas draméticas, agradaveis de serem ouvidas, trazendo
uma forte carga emotiva e acompanhada de musica e rituais diversos

E preciso ressaltar o quéo polifénica (BAKHTIN, 1992) é a voz desses individuos,
ja que carregam esquemas que podem ser comparados a hipertextos?* por suas complexas e
inimeras conexdes e que sao conhecimentos consolidados a partir de memorias de outras

geracoes.

19 “Gri6™ ¢ termo de origem franco-africana (griot) criado na época colonial para designar o narrador, cantor,
cronista e genealogista que, pela tradicdo oral, transmite a histdria de personagens e familias importantes
para as quais, em geral, est4 a servico. Presente, sobretudo, na Africa ocidental, notadamente onde se
desenvolveram os faustosos impérios medievais africanos (Gana, Mali, Songai etc.), recebe denominagdes
variadas, dyéli ou diali, entre os bambaras e mandingas, guésséré entre os saracolés, wambabé, entre os
peules, aoulombé, entre os tucolores, e guéwel (do arabe gawwal) entre os uolofes. Fonte: Site da
Companhia de Jovens Griots: //www.ciadejovensgriots.org.br/griots.php .

2 Existem trés tipos de memoria classificadas quanto ao tempo de retencio de informacées: ultra-rapida
(segundos), curta-duragdo (minutos ou horas) e longa duragéo (dias, semanas e anos). (SHOLL-FRANCO,
2014)

21 A ideia de hipertexto foi anunciada pela primeira vez por Vannervar Bush em 1945. Esse matematico
imaginava um sistema de organizagdo de informages que funcionasse de modo semelhante ao raciocinio
humano: associativo, ndo linear, intuitivo, muito imediato. Mas s6 nos anos de 1960 é que Theodore Nelson
criou o0 termo “hipertexto” para exprimir o funcionamento da memoria do computador (SILVA, 2012, p.18).
Aqui trazemos o hipertexto ndo s6 como a arquitetura de texto cheio de links e possibilidades de entrada e
saida e de conexdes, mas do movimento ndo linear de leitura das coisas, como uma agdo que se contrapde a
dindmica de leitura de um texto comum.



Lévy (1999, p.78) afirma que “nas sociedades sem escrita, a producéo de espaco-
tempo estd quase totalmente baseada na memoria humana associada ao manejo da

linguagem”.

Ter como base a memoria humana possibilita afirmar que os individuos envolvidos
no processo de emissdo e recepcdo das mensagens tinham as mesmas vivéncias,
partilhavam das mesmas circunstancias, ja que uma linguagem pode conter representacfes
tdo especificas que s6 os locais entendem, a comunicacdo era imediata e, portanto, ambos
estavam inseridos em um mesmo espago-tempo.

O segundo polo, o da escrita, ndo encerra o primeiro. E hibrido, ja que o polo da
oralidade, aqui denominado como secundario, ganha o componente da escrita, que o
potencializa, pois as informagdes, que antes eram armazenadas na meméria dos individuos
e que poderiam se perder, ficam registradas deixando o seu legado. Assim, as vozes dos
individuos tém seus registros através das representacdes deixadas nas paredes de cavernas,
em pedras, 0ss0s, chegando ao papiro.

Entre o polo da oralidade e o polo da escrita existe uma particularidade que o0s
diferencia para além do armazenamento de informacdes: o espaco-tempo entre a emissao e
a recepcdo da informacéo se amplia com a escrita.

Ja que na oralidade primaria a mensagem é armazenada na memdria do emissor, o
receptor precisa estar proximo de quem emite a mensagem para que esta ndo seja “uma voz
ao vento”. Com a escrita, o emissor pode se distanciar do receptor, 0 que explica uma
direcdo, a busca de uma linguagem universal e clara para que a mensagem seja entendida
por outros. Por ser literal, a escrita ndo sofre as deformac6es provocadas pelas elaboracbes
feitas como ouvimos algo; ndo ha ainda no polo da escrita, ou na oralidade secundaria, a
possibilidade de conectar ao texto escrito outros elementos de informagdo, como um som
ou uma imagem em movimento que tenha relagdo com o que esta escrito. Alem disso, na
medida em que o suporte da informacdo muda, passando da parede da caverna até a
chegada do papel, a possibilidade de mobilidade das informagdes se expande. A invencao
da impressdo faz com que a relacdo entre 0 emissor e o receptor do texto se transforme
ainda mais: com a passagem do manuscrito original e Gnico para uma infinidade de cdpias
em circulacdo, aquele que 1é pode ser um individuo isolado e distante da realidade do autor.

O terceiro e ultimo polo, o informéatico-mediatico, é o polo do digital que, assim

como o da escrita, ndo encerra 0s polos anteriores, mas quebra paradigmas no que diz
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respeito a comunicacdo, isto é, a emissdo e recepcdo da informacdo, ao suporte de registro
da mensagem e ao espago-tempo vivido.

A invencdo dos primeiros computadores® tinha como objetivo a criacdo de uma
maquina capaz de realizar todos os tipos de operacGes, organizar, armazenar e distribuir
informacBes inicialmente utilizando o sistema decimal e depois o sistema binario.”® Aos
poucos 0s cabos que conectavam circuitos vao sendo substituidos por cartbes e fitas e
posteriormente por chips cada vez menores e com maior capacidade de tratamento e
armazenamento de dados. Mudam também os usuarios, que inicialmente eram somente
programadores, isto €, pessoas que conheciam linguagens especificas para programacéo das
maquinas, para Usuarios comuns que poderiam ter acesso a computadores menores do que
0s iniciais: surgem os PCs ou os personal computers (computadores pessoais).

O computador pessoal trouxe ao usuario comum, que passaremos a chamar de
praticante cultural, a possibilidade de uma escrita mais proxima das inumeras elaboragdes
que fazemos quando ouvimos e associamos algo relacionando ao que nos é familiar, como

um video, uma frase ou até uma musica.

Os primeiros computadores, nos anos 40, pesavam toneladas, ocupavam andares
inteiros de grandes prédios e exigiam, para serem programados, a conexdo de
seus circuitos, por meio de cabos, em um painel inspirado nos padrdes
telefonicos. Eram verdadeiros brutamontes, dinossauros mantidos em isolamento
do mundo dos leigos. Nos anos 50, os cabos ainda existiam, mas ja estavam
recolhidos para dentro da maquina, cobertos por uma nova pele de programas e
dispositivos de leitura. Mas foi s6 nos anos 70 que o uso das telas foi
generalizado e, desde entdo, tela e teclado tornaram-se partes tdo integrantes do
computador ao ponto de confundirem-se com ele. A grande revolucéo,
entretanto, sé viria com o advento do computador pessoal, uma inovacdo
imprevisivel que transformaria a informatica num meio de massa para criag&o,
comunicacdo e simulagdo (SANTAELLA, 1997 p. 40).

%2 Em 1946, era anunciado o nome do primeiro computador digital eletronico de grande escala: o Eniac
(Electrical Numerical Integrator and Calculator), criado pelos cientistas norte-americanos John Presper
Eckert e John W. Mauchly, da Electronic Control Company. O Eniac pesava 30 toneladas e ocupava uma
area de 270 m2 de area construida e é foi primeiro computador digital eletrénico, comecgando a ser
desenvolvido em 1943 durante a Segunda Guerra Mundial para computar trajetdrias taticas que exigissem
conhecimento substancial em matematica. Contudo, s6 se tornou operacional apés o fim da guerra. Sua
capacidade de processamento era de 5.000 operacGes por segundo e sua finalidade eram calculos balisticos.
Disponivel em: << http://musardos.com.br/1946/08/31/primeiro-computador-digital-eletronico-eniac/>>

% Sistema decimal e sistema binario sdo os nomes de duas bases de sistema de numerag&o. Um base de
sistema de numeragdo determina quantidade de algarismos utilizados para a escrita de todos os nimeros. O
sistema de base 10 ou sistema decimal é usualmente empregado em nosso dia a dia e assim conseguimos
escrever qualquer nimero utilizando os algarismos 0, 1, 2, 3,4, 5, 6, 7, 8 e 9. Os computadores utilizam a
base 2 ou o sistema binario, na qual todos os nimeros podem ser escritos utilizando combinages com os
algarismos 0 e 1. Disponivel em: << http://www.matematicamuitofacil.com/naodecimais.html>>
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A plasticidade do digital confere ao computador um status superior ao de uma

ferramenta, pois € um recurso que possibilita produzir sentidos, elaborar hipertextos
bricolados com sons e imagens. Como diz Santaella (2006, p.178), “enquanto as
ferramentas técnicas, utilizadas para a producdo artesanal, de desenhos ou pinturas, por
exemplo, s&o meros prolongamentos do gesto habil, concentrado na extremidades das
maos, como é o caso do lapis, do pincel ou do cinzel, os equipamentos tecnoldgicos sdo
maquinas de linguagem, maquinas propriamente semioticas”.
A fase que antecede o que conhecemos e vivenciamos como cibercultura é marcada pela
autoria de praticantes culturais que comecam a elaborar conteidos como apresentacoes,
videos e textos, e ainda em seus computadores pessoais, criam conexdes entre essas
diferentes midias formando hipertextos. Os suportes dessas midias, cada vez menores em
tamanho fisico e maior capacidade de armazenamento, aumentam a possibilidade de
mobilidade de informacdes: dos rolos de fitas caminhamos para zip drives, de disquetes de
5 Y, para disquetes de 3 %2, de CDs para DVDs, de pen drives para chips de memoria do
tamanho da falange de nosso dedo mindinho.

Midias ndo substituem midias, assim como os polos que destacamos ndao encerram
outros a medida que surgem. O que tem mudado sdos 0s suportes, e com isso a relagao
entre quem emite e quem recebe a informacgdo se altera, como fica evidente com a
popularizacdo da internet, mais especificamente com o advento da web 2.0, que, como diz
Silva (2012, p. 9),

[...] ndo é somente uma questdo de evolugdo da tecnologia digital em rede
conversacional. Também nédo é somente uma questdo de como os negécios estdo
mudando, baseados na producéo colaborativa de contetidos que estd mobilizando
diferencialmente a economia e o funcionamento de empresas de diferentes
setores. Conjuntamente, o cendrio cibercultural da web 2.0 revela que o que
realmente motiva as pessoas a se envolverem em redes de contato na midia social
é a liberdade de expressdo das autorias de interlocugdo, de conexdo e de
colaboracao, quando os individuos estdo entregues a si mesmos, isto é, quando
vivem ndo mais aferrados aos ditames da midia unidirecional do século 20 —
onde a emissdo separada da recepgdo tem o controle da distribuicdo em massa da
informacdo e do entretenimento — e entregam-se ao sentimento partilhado em
rede com base naquilo que é emocionalmente comum.

Se na web 1.0 conteddos j& eram produzidos nos desktops e compartilhados em
listas de e-mails ou em sites, na web 2.0 0 mesmo contelido, com a plasticidade do digital e
a internet com interfaces cada vez mais amigaveis e de facil manuseio, € compartilhado e se

modifica com a intervengdo do outro. A autoria ndo pertence s6 ao emissor, e 0 receptor
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ndo estd mais fadado a passividade. E o fim da dicotomia entre emissdo e recepgdo de
mensagens.

Os usos que os praticantes culturais fazem de todo o aparato digital a que temos
acesso (computador desktop, net e notebooks, celulares, tablets e outros) e conectados a

rede refletem 0 momento sdcio-histérico em que vivemos, pois

A cultura contemporanea mediada pelo digital em rede, cibercultura, traduz
formas de se estar no ciberespaco e nas cidades, com suas técnicas, praticas,
atitudes, navegacGes, mas principalmente com tudo aquilo que é do humano:
valores e crencgas. As expressdes na Internet sdo expressdes de nés mesmos, com
todas as contradi¢Oes presentes em nossa realidade. As tecnologias digitais em
rede ndo sdo atores autdbnomos, separados da sociedade e da cultura na qual
estamos imersos, 0 ser humano ndo pode estar separado de seu ambiente
material, por meio do qual atribui sentidos a sua vida cotidiana (ROCHA, 2012,
p.31).

Portanto é possivel afirmar que o professor, praticante cultural fundamental e autor
desta pesquisa, inserido no contexto da cibercultura, ndo esta imune as relagdes produzidas
pelos usos nem aos produtos criados e compartilhados, sejam eles de autoria do professor
ou de outros praticantes.

Apresentamos anteriormente dois cases nos quais professora e aluna séo
protagonistas e que ratificam nossa afirmagéo: o da professora Amanda, que ndo fazia uso
de redes sociais, mas se tornou fendmeno de acessos e fez com que muitos, professores ou
ndo, pensassem e produzissem a partir de seu dilema; e o exemplo de Isadora, nativa
digital, cujo conteddo produzido e postado na rede fez com que outros opinassem,
criticassem e se autorizassem. Olhar para esses usos e para os artefatos culturais nos
ajudam a compreender o cotidiano e, mais especificamente, como se da o processo de
producdo de conhecimento em rede®* e como pensar préaticas educativas que a

potencializem, pois concordamos com Alves (2005, p.1), para quem:

[...] os seres humanos, em suas acfes e para se comunicarem, estdo carregados de
valores que reproduzem, transmitem, mas também criam, nos contatos que tém
entre si e com toda a producdo técnica e artistica, em redes de conhecimentos e
tecnologias. Assim, em um mesmo processo, vao aplicando o que Ihes é imposto
pela cultura dominante, com os produtos técnicos colocados a disposi¢do para
consumo e, em contrapartida, vdo criando modos de usar e conhecer o invento
técnico ou artefato cultural, fazendo surgir tecnologias e possibilidades de
mudancas tanto dos artefatos técnicos, como das técnicas de uso.

 Entendemos a nogéo de tessitura de conhecimento em rede em dilogo com Oliveira (2007). A autora
aponta que o conhecimento se tece em rede todas as vezes que algo nos provoca, vem de encontro ao que foi
elaborado a partir das inimeras biografias que encontramos em nossas itinerancias e que por isso nos é
familiar e, a esse conhecimento, atribuimos novo significado.



Assim, para compreendermos esses usos, mapeamos as nocdes de cibercultura a
partir de um dos inumeros episodios explorados pelas midias de massa em que professores
e alunos sdo protagonistas e a partir de seus usos outros praticantes puderam produzir
sentidos, trocar informacdes e cocriar em rede.

As nogdes que iremos agora abordar, mapeadas em um episodio do cotidiano, s&o:

interconexdo, comunidades virtuais e inteligéncia coletiva (LEVY, 1999, p.129).

1.2.2 Cibercultura: nocdes mapeadas no cotidiano

Pierre Lévy, na introducdo do livro Cibercultura (1999), traz a metafora do dilGvio
para ilustrar o mar informacional que ele denomina ciberespago, os Noés (metafora usada
para simbolizar cada individuo que navega na internet) que de suas arcas, isto &, suas
comunidades virtuais, veem outras arcas e pelo mar se conectam a elas. O autor traz a
hipdtese de que a cibercultura traz de volta o que as sociedades orais vivenciavam, sé que
em outra dimensdo: nossas vozes ecoam em um mar informacional e, mesmo ndo estando
em um mesmo contexto de producdo e recepcdo da mensagem, caracteristico do polo da
oralidade, ganham sentido pelas inimeras comunidades virtuais que se conectam e

conversam entre si, pois

[...] a cibercultura leva a co-presenca das mensagens de volta a seu contexto
como nas sociedades orais, mas em outra escala, em uma 6rbita completamente
diferente. A nova universalidade ndo depende mais da auto-suficiéncia dos
textos, de uma fixagdo e de uma independéncia das significacdes. Ela se constroi
e se estende por meio da interconexdo de mensagens entre si, por meio de sua
vinculagdo permanente com as comunidades virtuais em criacdo, que lhe déo
sentidos variados em uma renovagao permanente (LEVY, 1999, p.15).

Para Lévy (1999, p.17), cibercultura ¢ “o conjunto de técnicas (materiais e
intelectuais), de praticas, de atitudes, de modos de pensamento e de valores que se
desenvolvem juntamente com o crescimento do ciberespaco”. Por isso podemos afirmar
que, afetados por essa cultura, praticantes culturais sdo cotidianamente impelidos a habitar
0 ciberespaco com conteddos que produzem, comunicando suas subjetividades, suas
representacdes, cocriando e recriando novas imagens, textos e sons com outros praticantes,
fazendo com que esse espaco de autoria cresga potencializado pelo digital em rede e em

mobilidade. Assim, ao pesquisarmos e refletirmos sobre a formacdo de professores no
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ambito da disciplina informatica na educacdo, pensando atos de curriculo que privilegiam
as nogdes que regem a cibercultura, langamos méo de exemplos que materializam essas
nogOes. Alguns desses cases apresentam o protagonismo de docentes, como a professora

Amanda, cujo exemplo foi analisado por Santos (2011):

[...] com certeza a colega professora aprendeu muito com as redes sociais e
constatou o seu potencial comunicacional, educativo e politico! Contudo, nao
podemos perder o foco da formacéo inicial e continuada de professores, por mais
e melhores formagdes via pesquisa que articulem questdes e praticas dos
cotidianos com os estudos da cibercultura e suas interfaces com a educacdo
(SANTOS, 2011, p.96).

Pensando nessa articulacdo entre as praticas dos cotidianos, a cibercultura e a
educacdo, mapearemos as nogOes de interconex@o, comunidades virtuais e inteligéncia
coletiva a partir de um exemplo que parte da pratica pedagdgica de um professor no
momento de uma avaliacdo e que foi parar nas redes sociais.

Abril de 2014. O professor de filosofia Antonio Kubitschek, ao qual pedimos
licenca, leciona em uma escola publica em Brasilia, capital do Brasil, e se tornou noticia
nas midias de massa e nas conversas cotidianas. O motivo foi a elaboracdo de uma questao
de filosofia cujo enunciado pedia que os alunos completassem uma frase que faz parte da

musica “Beijinho no ombro” da funkeira Waleska Popozuda.

Imagem 9 — Foto tirada da quest&o e postada no Facebook.

Curioso é que a aluna que postou a questdo na internet, indaga sobre a seriedade da
questdo, interagindo com seu professor ao escrever na prova. Possivelmente, sem a
reproducdo dessa imagem na internet, a discussdo aconteceria de forma local, na imediatez
do acontecimento, nas conversas nos corredores da escola, nas narrativas do professor de
filosofia sobre sua préatica pedagdgica em um conselho de classe ou na fala dos alunos para
seus pais e familiares.
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O ato de fotografar a questéo e socializar a imagem em uma rede social fez com que
em pouquissimo tempo, como nos cases da professora Amanda e da menina Isadora, aqui ja
citados, a midia de massa se apropriasse do tema, que a principio seria local, e o levantasse
para um debate que ja acontecia nas redes sociais e retornou com mais forca.

Aqui ndo nos compete julgar se o professor cometeu algum excesso em trazer uma
questdo tdo polémica ao tratar Waleska Popozuda como “grande pensadora
contemporanea”, se a questao causou tanto estranhamento por ter citado um género musical
(funk) que costuma ser olhado com preconceito ou por ser uma mulher e ndo um homem
responsavel pela interpretacdo da mdsica. A escolha desse case entre tantos outros t&o
contemporaneos quanto e que envolvem praticantes que sdo professores e alunos vem ao
encontro das discussfes em nosso campo de pesquisa: no contexto da cibercultura, que
praticas pedagogicas podemos lancar mdo a fim de potencializar o processo ensino—
aprendizagem?

No livro Pedagogia da autonomia, Freire (1999, p. 18) descreve alguns saberes

necessarios a docéncia dentre eles uma préatica que estimule a curiosidade ja que a mesma

[...] como inquietacdo indagadora, como inclinagdo ao desvelamento de algo,
como pergunta verbalizada ou ndo, como procura de esclarecimento, como sinal
de atencdo que sugere e alerta faz parte integrante do fenémeno vital. N&o
haveria criatividade sem a curiosidade que nos move e que nos pode
pacientemente impacientes diante do mundo que ndo fizemos, acrescentando a
ele algo que fazemos.

Sendo assim a elaboracdo de uma questdo que gerou tamanha polémica cumpriu 0 seu
papel na préatica desse professor. Contudo, ndo ha como negar que a imagem digitalizada da
questdo e a sua postagem na rede potencializou ainda mais, pois agregou as perguntas
verbalizadas ou ndo dos alunos outras perguntas, outras questdes, outras visoes.

O professor Antdnio Kubitschek, em entrevista ao blog “Socialista morena”,? se
disse surpreso com a propor¢do dado ao acontecimento, ja que ndo tem Facebook nem
utiliza outras redes sociais. Contudo, o digital em rede com mobilidade (SANTOS, 2011)
permite e permitiu que, para além da sala de aula, do desktop ou do celular que captou a
imagem, praticantes culturais tenham suas produgfes ndo sé vistas ou conhecidas, mas
também remixadas. A rede, portanto, possibilita inimeras conexdes com outros praticantes

e, aliada a mobilidade conquistada com os dispositivos mdveis conectados, faz com que o

% Disponivel em http:/migre.me/iTKRd
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espacotempo seja cada vez menor e mais 4gil no que se refere & interatividade®, isto , no
momento em que um conteudo é socializado em rede, outros se apropriam, recriam, se
autorizam de forma ubiqua modificando-o e dando a ele novo sentido?’. Somos
potencialmente prossumidores (Santaella, 2013), isto é, produtores e consumidores de
conteddos.

Lemos (2004, p.19) ratifica isso quando diz que

[...] o que vemos nas diversas manifestacdes da cibercultura é uma apropriacdo
de imagens, de obras através de colagens, de discursos ndo lineares, um
verdadeiro zapping e hacking daquilo que Guy Debord chamou de sociedade do
espetaculo

Ao colocar uma questdo que parecia destoar das outras, o professor Antdnio tinha a
intencdo de provocar sua turma levando os alunos a reflexdo. No entanto, fez mais do que
isso, j& que, com parte da prova postada no Facebook, praticantes do contexto da escola e
de vérias localidades do pais puderam se debrucar sobre a temética e fazer emergir
inimeras noc¢des sobre a da pratica e o papel do professor, o papel da disciplina filosofia, o
preconceito contra o funk, a qualidade do ensino nas escolas publicas brasileiras, o que se
pode considerar certo ou errado em educacdo. Logo a imagem postada foi o disparador para
que conexdes fossem feitas e que sé acontecem devido ao principio da interconexao, isto é,
a conexao ndo so entre maquinas e dispositivos, mas de pessoas que, mediados por artefatos
como o computador e o celular, podem enviar e receber informacgdes de um ndmero infinito

de pessoas.

% A noco de interatividade sera abordada mais a frente.

%" santaella (2012), ao falar de ubiquidade, isto &, a possibilidade de ocuparmos dois ou mais lugares ao
mesmo tempo diz que “0 instantaneo é ainda rastro, mas um rastro capaz de acompanhar, quase sem
defasagem, o0 mesmo movimento da matéria evanescente do instante que o presente engole para devolvé-lo
como passado. Ora, aquilo que, ha alguns anos, pertencia apenas ao registro da imagem, hoje, com a
explosdo das redes sociais e com a possibilidade de sua atualizagdo a partir de dispositivos méveis, a
qualquer hora, em qualquer lugar, € a diferenca ontoldgica entre o transcorrer da vida e o seu registro que
também se dissolve. Viver e registrar o vivido sobrepdem-se temporalmente. Nao ha mais separagdo entre
viver e narrar a vida enquanto ela passa”. Disponivel em << http://migre.me/iTUtL>>
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Imagem 10 — Blog “Socialista morena”
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A interconexdo entre os praticantes dentrofora da escola do professor Antonio
Kubitschek trouxe mudangas a todos os envolvidos nesse processo que podem ser avaliadas
em um texto, que vem circulando na rede, cujo autor € um dos alunos de Kubitschek e que
estd cursando o 3° ano do ensino médio. Para além de um contetdo estabelecido em um

curriculo, esse episodio oportunizou uma aprendizagem significativa pelo que foi vivido.

Ol4 pessoal. Sou um dos alunos do CEM 03 de Taguatinga, onde a prova foi
aplicada. E queria dizer que é extremamente divertido ver a reacdo do publico
controlado pela midia. Pessoas abaixo dizendo que ele é um cretino, babaca, s6
tem o diploma na parede... Que “esse ¢ o motivo da educagdo estar tdo
ruim”.Acontece que esta foi uma das 12 questdes da prova bimestral de filosofia,
onde o professor colocou esta questdo (n° 11) por motivos que ele mesmo
explicou na entrevista.

Mas ndo é ai onde quero chegar, e sim no fato de que o publico, controlado pela
midia, tende a ver somente 0 que é exposto e julgar indiscriminadamente sem
antes avaliar a situacdo como um todo. Isso entra em um dos assuntos que nos
foram explicados pelo professor recentemente, sobre Kohlberg. A matéria dada
pelo professor Antbnio tratava a respeito da Teoria do Desenvolvimento Moral.
Eu ndo vou explicar isso aqui, pois se acham-se no direito de julgarem um
professor de filosofia, creio eu que devem ter conhecimento a respeito do
assunto. No entanto, um dos tépicos foi o dilema de Heinz, proposto por
Kohlberg. Ele diz que Heinz estava com a esposa doente, e o remédio que a
salvaria custava mil délares. Como ndo podia compra-lo do farmacéutico que
detinha a formula, ap6s esgotadas as tentativas de obté-lo de modo honesto,
roubou-o. Kohlberg pergunta se o marido fez bem ou ndo em ter roubado, e
analisa as respostas dadas, identificando o nivel moral do entrevistado através
destas. (texto retirado do livro Filosofando, ARRUDA, Maria Lucia de; e
MARTINS, Maria Helena Pires, com adaptac¢des). O que acontece nesta situacéo
¢ 0 mesmo. E possivel “analisar” as diversas respostas do publico em relagio a
questdo da prova e identificar seus niveis morais. “Nao devia ter colocado a
questdo na prova pois ¢ um professor ¢ isso ¢ errado” (nivel convencional,
terceiro estagio — pertencimento ao grupo). Quando suas respostas a isso, como
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adultos, deveriam estar no nivel pés-convencional, destacando o conflito entre a
ética profissional e o direito que cada pessoa tem de exercer a propria vida, ou no
sexto estagio do nivel pés-convencional. Mas, infelizmente, como diz Kohlberg,
nem todos os adultos atingem este nivel, devido a educacéo e vida que recebem,
em condicdes diferentes.

Se chegou a ler até aqui, gostaria de ressaltar apenas algumas informacdes
importantes sobre o conteldo da prova. As demais 9 questes da prova tratavam
de ética, moral, valores, e niveis de moralidade. Caso tenham alguma davida,
podem pedir a diregdo da escola para liberar o resto do contelido da prova. Estes
contelidos que citei acima foram todos tratados e explicados em sala pelo
professor, contedidos que também estdo presentes no livro que nos foi dado pela
escola e no componente curricular da terceira série do Ensino Médio. Entdo, para
aqueles que gostam de dizer que o professor é incompetente por causa de uma
Unica questdo e que ndo estamos aprendendo nada em sala, saibam que estamos
sim aprendendo, e ndo somente um ou dois alunos, mas a grande maioria.

E, para finalizar, posso dizer que apenas me sinto mal por vocés adultos que
ainda se encontram no Estagio Intuitivo ou Simbdlico de Piaget. Esse é aquele
estagio em que a crianca possui uma inteligéncia egocéntrica, sendo assim ela
sente, pensa e age a partir de si mesma e ndo se coloca no lugar do outro. Digo
iss0 porque, ao invés de avaliarem a situacdo corretamente, baseado em todo o
contexto do ocorrido, simplesmente julgam o professor por sua questdo sem
avaliar o contexto todo, como se fossem perfeitos ou pudessem fazer melhor.
Acontece que, olha sé para o que estdo fazendo: criticando, atrds de uma tela de
computador, usando de argumentos incoerentes, palavras ofensivas e tudo o
mais. Acham mesmo que pessoas nesse nivel sdo capacitadas pra julgar a ética e
moral dos outros?

Obrigado pela aten¢do, e BEIJINHO NO OMBRO PRO RECALQUE PASSAR
LONGE. Gabriel Guilherme, 3° G #39 CEM 03 de Taguatinga.

Note-se que outras comunidades virtuais foram se formando a partir da prova, o que

ndo constitui surpresa para quem conhece a observacéo de Lévy (1999, p.127):

[...] uma comunidade virtual é construida sobre as afinidades de interesses, de
conhecimentos, sobre projetos matuos, em um processo de cooperagdo ou de
troca, tudo isso independente das proximidades geogréficas e das filiacGes
institucionais.

E é ela, a comunidade virtual e segundo principio da cibercultura, que retroalimenta
o ciberespaco e que prolonga as interconexdes existentes através do que podemos criar,
recriar, socializar, intervir. Logo, a liberacdo do polo de emissdo e a possibilidade de nos
conectarmos uns aos outros favorecem o que Lévy (1999) denomina “inteligéncia coletiva”,
terceiro principio da cibercultura.

Pretto (2010) afirma que:

[...] a troca permanente de informacfes e conhecimentos possibilita a
implantacédo de um circulo virtuoso de producdo coletiva, inspirado na ideia de
que conhecimento e cultura ndo sdo bens tangiveis e escassos, que ao serem
consumidos se exaurem. Ao contrario, quanto mais eles circulam e séo trocados,
mais a criacdo é estimulada. Atribui-se a Bernard Shaw uma excelente frase que
serve de metafora para essa discussdo: “Se vocé€ tem uma maga e eu tenho uma
macd, e nds trocamos as macas, entdo vocé e eu teremos uma macd. Mas se vocé
tem uma ideia e eu tenho uma ideia, e nos trocamos essas ideias, entdo cada um



de nos tera duas ideias”. Complemento: cada um de nos tera pelo menos duas
ideias, pois nada melhor do que a troca de ideias para a criacdo de muitas outras

Os rastros deixados pela avaliacéo elaborada pelo professor Anténio Kubitschek nos
mostram que, apos estar na internet, ndo ha como identificar o centro das discussdes. A
imagem postada por uma aluna se diluiu em tantas outras imagens, videos, textos, blogs
numa dindmica todos-todos, isto €, descentralizada gracas ao que Silva (2012) denomina
como um “mais comunicacional” ou “interatividade”.

Na interatividade, como j& vimos, encontramos os fundamentos que nascem a partir
da cibercultura: participacao-intervencdo, bidirecionalidade-hibridacdo e permutabilidade-
potencialidade.

No fundamento participacdo-intervencao, o praticante é parte ativa da transformacéo
de um conteudo, pois intervém e da a ele novo sentido. A partir dai, quando intervém no
conteddo o praticante passa de receptor a emissor, fato que explica o fundamento da
bidirecionalidade e o hibrido entre os polos de emissao e recepcdo, isto €, a ndo dicotomia
entre ambos. J& o fundamento potencialidade-permutabilidade se pauta na navegacéo livre e
descentralizada, a qual permite que o praticante se articule com diversas redes.

O exemplo da questdo do professor Kubitschek consegue nos mostrar cada um dos
binbmios referidos, ja que, a partir de um trecho da prova elaborada pelo professor
(transmissor), a aluna que fotografa a questdo e a replica passa de receptora a transmissora
vivenciando os dois polos durante toda a dindmica em que outras pessoas curtem a sua
postagem, comentam, interagem e repetem a mesma acdo que ela replicando a mensagem
para outras redes, descentralizando a acao.

E agora? Como anda a sala de aula do professor Kubitschek? Com toda certeza néo
€ mais a mesma, assim como milhares de salas de aula. Um caso como esse nos faz refletir
sobre inumeros aspectos relacionadas a pratica pedagogica, como olhar para avaliacdo
como um reinicio e ndo um fim, olhar para autonomia do professor e mais especificamente
nesse caso para o potencial da rede.

Nossas salas de aula vém mudando, mas ainda podemos notar que

[...] a escola continua a negar o “conhecimento” que os jovens constroem a partir
das interacfes que eles estabelecem com estas tecnologias da inteligéncia. Ao
negar, a escola educa e o faz muito bem, pois induz os jovens a uma repeticdo
quase que automatica do discurso reprodutivista dos adultos, que negam esses
novos caminhos no processo de construcdo do conhecimento, mantendo a
dicotomia maniqueista entre o saber escolarizado e o ndo escolarizado (ALVES,
2005).
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E notdrio que ser um docente nesse contexto cibercultural tem requerido algumas
habilidades e competéncias que grande parte dos professores ndo vivenciaram em sua
docéncia ou em sua formagcéo inicial.

O licenciando, futuro professor de qualquer disciplina, passa por uma grade
curricular que contempla disciplinas obrigatérias referentes ao curso escolhido: as
didaticas, que se referem a docéncia propriamente dita, e as eletivas, que costumam
oportunizar ao licenciando a oportunidade de agregar conhecimentos de outras areas, ja que
costumam receber alunos de cursos bem diversificados. Nesse processo, vamos vivenciando
varias situages de aprendizagem e de avaliacdes, algumas até provocantes, como a que foi
proposta pelo professor Kubitschek e que provavelmente serdo reproduzidas em sala quando
nos tornarmos professores.

Bonilla (2012), ao mapear os trabalhos do GT16 (Educacdo e Comunicacdo) da
Anped sobre a cultura digital e sua repercussao na educacgéo, apresenta quatro categorias
que delimitam os enfoques dados as pesquisas: a formacdo de professores, as TICs
(tecnologias de informacdo e comunicacdo) nas escolas, os jovens e as TICs e as

linguagens. Na categoria formacéo de professores, a pesquisadora afirma que

E possivel concluir, a partir da analise dessas pesquisas, que as fragilidades
apresentadas pelos processos de formacdo de professores no Brasil, seja
formac&o inicial, seja formacdo continuada, para o uso das TIC nos processos
pedagogicos, influem, impactam, reverberam diretamente na forma como as
mesmas sdo (ou deixam de ser!) incorporadas nas escolas de educacdo basica no
pais, bem como na compreensdo e sentidos a elas atribuidos pela comunidade
escolar (p.75).

A anélise dos trabalhos mostrou ainda que, na categoria TICs nas escolas, ha uma
tendéncia de reproducéo do modelo de transmisséo, ao qual estamos habituados, no uso das
tecnologias digitais, e que a formacao deficiente dos professores é a responsavel pela falta
de uso critico e criativo. Bonilla (2012) aponta dados de trabalhos apresentados entre 1994 e
2010 de autores oriundos de universidades de varias regides do Brasil, o que a faz concluir
que esse seja um retrato de todo o pais. O gréafico a seguir foi elaborado a partir de um achado
citado pela pesquisadora e que reforca sua tese, pois demonstra o percentual infimo de
disciplinas que discutem o uso de tecnologias nos cursos de formacdo inicial e continuada

em todo o Brasil e leva a concluséo de que

[...] a formacdo dos professores para o uso das tecnologias digitais, no Brasil,
continua sendo, prioritariamente, ou realizada apds os professores sairem das
universidades, quando em servico, através dos programas de insercdo das
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tecnologias nas escolas, que contemplem também a formacéo dos professores, a
exemplo do Proinfo, ou por iniciativa propria dos mesmos, que, individualmente
ou em grupos, se mobilizam para se aproximar da cultura digital e integra-la a
sua pratica docente, visto que tem faltado articulacéo das escolas para promover
a formacdo continuada de seus professores (GONCALVES; NUNES, 2006), da
mesma forma que tem faltado formacéo inicial e politicas publicas que invistam
fortemente nessa formacdo (BONILLA, 2012, p.4).

Gréafico 1 — Elaborado pela autora a partir de Bonilla (2012)
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Podemos afirmar que a falta de vivéncias tedrico-praticas que levem a reflexdo sobre
0 uso das tecnologias e do proprio ciberespaco como ambiente fecundo para promocéo da
aprendizagem (SANTQOS, 2003) tem contribuido para a reproducdo de praticas centradas
na transmissao, ou seja, no modelo massivo de um-todos.

Bairral (2007), em seus estudos sobre a aprendizagem de matemética em ambientes
virtuais, aponta interacdo, aprendizagem e avaliacdo como trés dominios intimamente

relacionados e importantes no exercicio da docéncia e completa dizendo:

E na analise do processo interativo que o formador podera obter uma variedade
de informacdo para inferir sobre a aprendizagem de seu interlocutor. Esse
processo analitico deve estar baseado em duas dimensfes, intimamente
relacionadas: a coginitiva (atitudes e habilidades, crencas e conhecimento
prévio, processos de raciocinio, motivagdo e emogdo) e a social (colaboragéo,
formas de compartilnamento, relacBes pessoais-profissionais diversas e diferentes
contextos envolvidos) (BAIRRAL, 2007, p.21).

Atrevemo-nos a dizer que, na triade apontada por Bairral (2007), ndo cabe mais a
interacdo e sim a interatividade, e essa € uma das caracteristicas do docente online, docente

inserido no contexto da cibercultura.



O docente online é aquele que consegue, como mediador, articular as possibilidades
de aprendizagem em diferentes espacos, como, por exemplo, uma sala de aula e as redes
sociais na internet, mantendo a “densidade dos conteddos, fazendo novas provocagoes,
arquitetando novos percursos de interatividade” (SANTOS, 2011, s.p).

Como professora, tive a experiéncia de elaborar o projeto Pensar/Aprender
Matematica, buscando respostas as questfes oriundas do cenario que encontrei ao receber
turmas sem aulas de matematica por quase dois anos, alunos com baixa autoestima pelo
despreparo diante das politicas de avaliacdo da Secretaria de Estadual de Educacédo (SEE-
RJ) e das avaliagdes externas, como Enem e vestibular. O objetivo era, junto aos alunos,
pensar etnométodos (MACEDO, 2011) que dessem conta, naquele momento, do que era
importante aprender/ensinar em matematica. Com tinhamos poucas horas/aula, o projeto
lancou mdo do uso de um ambiente virtual de aprendizagem como um dos possiveis
recursos para potencializar a aprendizagem em matematica em turmas de ensino médio
normal. A aula passou a durar muito mais do que os 50 minutos que tinhamos
presencialmente, pois os alunos habitaram o ambiente com seus dilemas, suas dividas, seus
perfis coloridos e seus anseios. Como docente, pude orientar trabalhos a distancia, inserir
novas provocagOes para as aulas seguintes, ampliar o meu olhar sobre o processo ensino—

aprendizagem para além da sala de aula presencial.

Imagem 11 — Ambiente virtual de aprendizagem em matemética — IEBR?®
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A pesquisa institucional “A cibercultura na era das redes sociais e da mobilidade:
novas potencialidades para a formagéo de professores” tem gerado no Grupo de Pesquisa

Docéncia na Cibercultura (GPDOC) inumeros artigos escritos a partir de nossas pesquisas

% http://avaemmatematica-iebr.ning.com/
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com os praticantes culturais, no que se refere ao potencial do digital em rede e em
mobilidade no uso autoral da internet, mais especificamente nos softwares sociais, e do papel
do docente nesses outros espacos. Em cada um de nossos trabalhos, implicados com a
pesquisa e com o compromisso pela formacdo — nossa e dos praticantes — fazemos uso de um
ambiente virtual e de outros espagos, com ou sem encontros presenciais, de forma potente e
interativa, afinal essa é uma caracteristica fundante do docente online.

Weber, Santos, R. e Santos, E. (2013), em seu artigo “Caiu na rede é peixe: 0
curriculo no contexto das redes sociais”, questionam o senso comum de que curriculo €
uma selecdo de conteldos, apresentando uma investigacdo sobre como se da a relacéo de
professores e alunos via Facebook e a elaboragdo colaborativa de um curriculo em agéo, um

curriculo praticado (Oliveira, 2007), via uso de dispositivos mdveis. Segundo as autoras:

O uso de dispositivos comunicacionais do Facebook potencializa articulagdo dos
saberes, rompe com a nocéo de que a sala de aula é um lugar fixo, sendo o Unico
espacotempo possivel de construcdo de conhecimento (WEBER; SANTOS, R.;
SANTOS, E., 2013, p.68).

Gomes e Santos (2012) comentam no artigo “Ciberativismo surdo: em defesa da
educacdo bilingue” 0 movimento gerado a partir de videos postados no YouTube por
surdos preocupados com a possibilidade de fechamento do Colégio de Aplicacdo do
Instituto Nacional de Educacdo para Surdos (INES). Tal fato gera protestos de outros surdos
do Brasil e de outros paises que apoiam a causa e € 0 estopim para a discussdo sobre a
decisdo pelo fim da instituicdo, uma decisdo sem consulta aqueles que deveriam ser
considerados os mais interessados — 0s surdos —, e a incluséo ou n&o dos surdos em classes

regulares.

As mobiliza¢bes politico-sociais articuladas por meio dos softwares sociais séo
exemplos de como o0 acesso a informagdo e possibilidade de comunicacado, via
internet, permite que os atores sociais lutem em defesa de seus proprios direitos,
autdbnoma e democraticamente (GOMES; SANTOS, p.145).

Santos e Weber (2013) apresentam em seu texto “Educacdo e cibercultura:
aprendizagem ubiqua no curriculo da disciplina didatica” as possibilidades do digital em
rede e em mobilidade na educacdo superior, mais especificamente em um curso de
formacdo de professores (pedagogia-UERJ), sem deixar de apontar os entraves trazidos
pela ndo disponibilidade internet de qualidade para todos. Segundo elas:

[...] mobilidade, ubiquidade e conectividade podem propiciar as praticas
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pedagdgicas, além da desvinculagdo do acesso as tecnologias via laboratério de
informatica, a imersdo na cultura contemporanea, cibercultura, transformada por
uma nova relagdo com o espago e com o tempo, promovendo uma nova forma
de estar em sociedade, permitindo, dessa maneira, que o aluno se movimente
carregando, produzindo e cocriando informacdes e conhecimentos (SANTOS;
WEBER, 2013, p.89).

Os trés artigos que acabamos de apresentar sdo exemplos do que buscamos ao
optarmos por préaticas em educagdo online. Eles mostram o quanto o digital favorece a
autoria e a coautoria possibilitadas pela interatividade entre os individuos dispersos
geograficamente ou ndo, tornando a aprendizagem mais significativa por ser experiencial
(MACEDO, 2011).

Voltando a nossa triade interatividade, aprendizagem e avaliacdo, que € e deve ser
continua em todo processo de ensino, e olhando para o episodio do professor Kubistchek a
partir da avaliacdo, € possivel dizer que a ele resta pensar novos percursos que passeiem
pelas narrativas de seu aluno e as conversas geradas por elas, que passeiem pelos perfis no
Facebook, pelos videos no YouTube e os rastros de aprendizagem deixados.

Acreditamos que podemos contribuir para que haja uma mudanca de paradigmas nos
processos de aquisicdo de conhecimentos, repensando a formacdo do professor e
ensejando praticas que conversem com o cotidiano, articuladas com estudos sobre a

cibercultura, utilizando como estratégia a educacao online.
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2 O FAZER CIENCIA QUE APRENDI: OS PARADIGMAS DA CIENCIA
MODERNA EM FACE DA PESQUISA EM UM AMBIENTE VIRTUAL DE
APRENDIZAGEM

2.1 O fazer ciéncia que aprendi

Né&o se pode negar que concebemos, pelo menos inicialmente, o fazer ciéncia de
acordo com nossas biografias. Dialogando com Oliveira (2007), olho para meu processo
formativo levando em conta a nocdo de tessitura de conhecimento em rede, pois acredito
também que todas as vezes que algo me provoca e vem de encontro ao que ja conheco,
devido as inumeras biografias que encontrei em minhas itinerdncias, a esse conhecimento é
atribuido novo significado.

Por conta dessas redes formativas, disse ao iniciar este texto que, pelo menos
inicialmente, pensamos de acordo com o que aprendemos. O contato com o outro faz com
gue a nossa certeza seja sempre provisoria: afetamos e nos afetamos em contato com o
outro. Buscando pensar sobre esse “fazer ciéncia que aprendi” ndo pude deixar de olhar para
minhas itinerancias como estudante e, portanto, para todas as redes que me formaram
como professora pesquisadora. Tendo como formacdo académica matematica, area
classificada como pertencente & ciéncias duras, estive mergulhada em um mundo de
analises, algoritmos, provas, métodos e aproximacoes.

Nos laboratorios de fisica, de forma rotineira havia as repeti¢cbes de experimentos, a
substituicdo das incognitas das equacBes pelos valores obtidos, a busca por uma
regularidade para se entender dado fenémeno. Fendmeno esse ja conhecido e previsivel e,
portanto, com resultados, apos 0s experimentos, ja esperados.

Kurth (2011), ao falar sobre os conjuntos de regras criadas pela ciéncia moderna
gue acabam sendo ratificadas por elas mesmas, perpetuando assim seus paradigmas e sua

autoridade, aponta que

Os cientistas trabalham a partir de modelos adquiridos através da educagdo ou da
literatura a que s@o expostos subsequentemente, muitas vezes sem conhecer quais
as caracteristicas que proporcionaram o status de paradigma comunitario a esses
modelos. Por atuarem assim, 0s cientistas ndo necessitam de um conjunto
completo de regras. A coeréncia da tradicdo de pesquisa da qual participam nao
precisa nem mesmo implicar a existéncia de um corpo subjacente de regras e
pressupostos, que poderia ser revelado por investigagdes histdricas ou filosoficas
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adicionais. O fato do os cientistas usualmente ndo perguntarem ou debaterem a
respeito do que faz um problema ou uma solucdo particular sejam considerados
legitimos nos leva a supor que, pelo menos intuitivamente, eles conhecem as
respostas (p.70).

Muito se discute sobre a importancia do ndo envolvimento entre o pesquisador e
seu objeto de pesquisa. Alguns acreditam que tal envolvimento poderia acarretar
mudancas significativas nos resultados e assim invalidar a pesquisa.

Em alguns testes em laboratdrio, busca-se o isolamento do objeto a fim de obter um
maior rigor nos resultados. No entanto, ndo podemos esquecer que quem olha, descreve e
registra 0 experimento, apesar de seguir regras preestabelecidas e algumas vezes universais,
possui uma leitura de mundo. Sendo assim, uma mesma experiéncia dada a dois
especialistas da mesma area pode apresentar resultados proximos, contudo diferentes.

Em um mesmo experimento de fisica utilizando, por exemplo, uma régua como
instrumento de medida de comprimento e realizado por duas pessoas distintas, se 0s
valores encontrados forem nimeros decimais, existe a grande possibilidade de que sejam
encontrados valores aproximados e, portanto diferentes. Ainda que sejam utilizados outros
instrumentos mais precisos, como paquimetro,® que possibilitam aproximagdes com duas
casas decimais e seguindo as mesmas rotinas e procedimentos determinados para obtencao
de respostas, quem olha o instrumento e anota o que vé pode atribuir valores para mais ou

para menos, de acordo com seu critério, de acordo com suas formacdes.

Percebe-se que o tempo todo, entre as rotinas, repeticdes e regras de aproximacao, a
ciéncia tenta estabelecer uma ordem das coisas, evitando erros e buscando a predi¢éo.

Bronowski (s/d, p.94) ratifica essa ideia quando diz que

O alvo da ciéncia é descrever o0 mundo numa linguagem ordenada de tal
sorte que, se possivel, se prevejam os resultados dessas alternativas de
acdo entre as quais estamos sempre optando. A espécie de ordem
inteiramente de conveniéncia. O nosso propésito é sempre a predicdo. E
claro que é sobremodo conveniente encontrar uma ordem de causa e
efeito que simplifique a nossa escolha; mas néo é essencial.

Aquilo gue procuramos na ciéncia, bem como na vida quotidiana, ¢ um
sistema de predicdo: é por assim dizer, um preditor. Os principios que
guiam as nossas predi¢cdes ndo sdo afinal mais do que passos de um
calculo. E a vida ndo € um exame: ndo recebemos notas por esses passos;
0 que importa é obter a resposta certa

Couto (2011), em um de seus ensaios, conta um pequeno episodio em que

% Instrumento usado para medir com precisao as dimensées de pequenos objetos. Trata-se de uma régua
graduada, com encosto fixo, sobre a qual desliza um cursor. O paquimetro possui dois bicos de medicao,
sendo um ligado a escala e o outro ao cursor. Disponivel em <http://paquimetro.reguaonline.com/>
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especialistas técnicos das Nacdes Unidas foram a uma comunidade de Mocambique
desenvolver um trabalho de educagdo ambiental. Levaram consigo tecnologia e Kits
esperando resolver todos os problemas de comunicacdo. Mesmo com a traducdo, nao foi
possivel evitar mal-entendidos entre a linguagem utilizada, linguagem que deveria levar em
conta a cultura local. Ao se apresentarem como cientistas, a palavra foi traduzida como
feiticeiros, ja que “cientista” n&o existe na lingua local®*' o que causou enorme espanto entre
0s participantes. E o0 ensaio segue descrevendo os descaminhos da conversa iniciada pelos
especialistas que nada mais fizeram do que utilizar uma linguagem cientifica dita universal.

Até aqui, os exemplos utilizados parecem sO dizer respeito as ciéncias ligadas a
matematica e a natureza. Exemplos que demonstram uma ciéncia que descreve, que
observa do alto, de forma distante, para ndo influenciar resultados, que despreza os erros, que
aproxima valores em busca da previsio. E o que Maturana (1999) chama de objetividade sem
parénteses, onde quem pesquisa se mantém distante, coletando dados na empiria, baseando-
se em um quadro tedrico fechado. A pesquisa é sobre 0 campo e ndo com o campo.

Contudo, pesquisas nas ciéncias sociais enfrentam os mesmos desafios quanto aos
paradigmas da ciéncia moderna diante da complexidade das muitas varidveis envolvidas. E
isso demonstra que essa dicotomia entre as ciéncias naturais e as sociais nao faz mais muito
sentido (SANTOS, 2010).

Em relacdo as pesquisas nos/dos/com os cotidianos, é fato que todo o tempo busca-
se junto a empiria metodologias que deem conta da complexidade de elementos que se
apresentam para além das praticas apreendidas com a ciéncia moderna.

Concordo com Alves (2001) em que € preciso fazer para saber. Nesse sentido, as
vivéncias com o campo e ndo sobre ele fizeram com que eu pudesse repensar o fazer

pesquisa em face dos modelos dominantes.

2.2 O fazer ciéncia em um ambiente virtual de aprendizagem: vivéncias

Ao olharmos para os cursos a distancia oferecidos pelo consércio Cederj,

1 Mogambique é um extenso pais, tio extenso quanto recente. Existem mais de 25 linguas distintas. Desde 0
ano da Independéncia, alcancada em 1975, o portugués € a lingua oficial. H& trinta anos apenas, uma
minoria absoluta falava essa lingua ironicamente tomada de empréstimo do colonizador para negar o
passado colonial. Ha trinta anos, quase nenhum mogambicano tinha o portugués como lingua materna.
Agora, mais de 12% dos mogambicanos tém o portugués como seu primeiro idioma. E a grande maioria
entende e fala portugués inculcando na norma portuguesa as marcas das culturas de raiz africana (COUTO,
2011, p 15).
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consorcio entre as universidades publicas do Rio de Janeiro, no qual se insere a Uerj e em
consequéncia disso a nossa disciplina Informatica na Educacdo, percebemos que de modo
geral suas disciplinas em seus processos de ensino aprendizagem tém como pontos
marcantes caracteristicas da chamada educacao a distancia classica cuja dinamica se baseia
nas teorias classicas da comunicagdo, isto €, em praticas unidirecionais, de um para todos,
pois “[...] na teoria classica a mensagem é um contetido informacional fechado e intocavel,
uma vez que sua natureza € fundada na perfomance da emissdo e transmissdo sem
distor¢des” (SILVA, 2012, p.134).

Dialogando com Silva (2012), Franca (2006, p. 62) enfatiza que a posi¢do ocupada
pelos individuos nesse processo os define

[...] como emissores (fungdo de produzir, codificar, emitir) ou receptores (fungéo
de receber, decodificar, consumir). A famosa formula de Lasswell (“quem diz o
qué, a quem...”) dividiu os elementos do processo comunicativo em areas de
estudos especificas e autbnomas dentre deste esquema, emissor e receptor foram
vistos e tratados separadamente.

Dessa forma, com um curriculo engessado, fundamentado em uma pratica de
emissdo e recepcdo centralizada dos contetdos, isto €, de um para todos, o ambiente
virtual vem sendo utilizado apenas como repositério de conteldos e esclarecimento de
duvidas pelos tutores e coordenacéo.

Esse processo € contrario as nogdes da cibercultura, a cultura mediada pelo digital
em rede e em mobilidade. Com o advento da cibercultura, o polo de emisséao é liberado e
ndo h& mais a dicotomia entre 0 emissor e o receptor. Todos se tornam com isso autores em
potencial, ou seja, podem produzir e compartilhar contetdos e, assim, abrir espaco para a
producdo de conhecimento em rede.

A descentralizacdo da emissdo de contetdos vem exigindo que o professor, antes
considerado o detentor do saber, tenha uma nova postura de comunica¢do que rompa com
os paradigmas de transmissdo de conhecimentos. E preciso um mais comunicacional
(SILVA, 2012), pelo qual todos os envolvidos no processo aprendam, mas também

ensinem. Segundo o autor, interatividade

[...] é a disponibilizacdo consciente de um mais comunicacional de modo
expressivamente complexo, ao mesmo tempo atentando para as interacGes
existentes e promovendo mais e melhores interacdes - seja entre 0 usuario e
tecnologias digitais ou analdgicas, seja nas relages "presenciais” ou "virtuais" entre
seres humanos (SILVA, 2012, p.25).
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Pautada em principios como a autoria e a interatividade, caracteristicas
fundamentais da cibercultura, a disciplina informatica na educacdo, representada por sua
equipe de tutores e coordenacdo, vem buscando fazer uso do digital e dos recursos
disponiveis no ambiente virtual de aprendizagem (AVA) para potencializar o processo
ensino—aprendizagem construindo de forma colaborativa o curriculo.

Entre os recursos comunicacionais existentes no ambiente (forum, chat, e-mail, sala
de tutoria) destaca-se o forum, em que sdo iniciadas as discussdes de temas propostos pela
equipe. Os temas sdo alimentados por textos académicos e por imagens gque servem como
base para que o debate seja iniciado.

Todo o exercicio de interacdo entre tutores, coordenacdo e alunos busca o mais
comunicacional, a interatividade, em que todos emitem, recebem, produzem conteldos e,
portanto, aprendem colaborativamente. Nessa dinamica, o0 processo de ensino—
aprendizagem rompe com o0 modelo de educacéo a distancia classico, no qual o contetido é
produzido por alguém (emissor) e todos os outros envolvidos (receptores) apenas
“saqueiam” esse contetdo hospedado em alguma midia.

Um exemplo desse tipo de modalidade sdo os antigos cursos do Instituto Universal
Brasileiro (Imagem 12). Nesses cursos, os estudantes adquiriam o material impresso para

estudos, realizavam as atividades e estas eram enviadas pelo correio.

Imagem 12 — Antiga revista do Instituto Universal Brasileiro

= = 5= = ———— - —— —

Fonte: http://duduhamilton.blogspot.com.br/2011/06/recordando-propagandas-antigas- volume-1.html

O suporte utilizado (revista) impossibilitava a interacdo entre os sujeitos envolvidos

e sobretudo a interatividade pois na “perspectiva da interatividade ¢ preciso que o0 suporte
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informacional disponha de flexibilidade e disponibiliza disposi¢des para a intervencdo do
usuario” (SILVA, 2012, p.134).

Com a entrada do digital e da internet, a educacdo a distancia pode ser diferente
e mais potente.

A empiria no ambiente virtual da disciplina buscou mapear as contribuicfes
geradas por esse processo de mudancas da educacdo a distancia classica, comumente
utilizada em outras disciplinas, para a educacdo online em uma dindmica de construcédo
colaborativa do seu desenho didatico por atos de curriculo escritos por todos os praticantes
culturais envolvidos.

A escrita desse curriculo praticado se da pelas narrativas dos foruns de discusséo.

As falas dos praticantes trazem em si sons, siléncios, tensdes, gestos e gritos que se
traduzem ndo so por palavras, mas por imagens postadas nas mensagens. Nosso problema é
pensar que metodologias serdo capazes de captar sem encerrar, minimizar ou até anular a
diversidade presente nesse campo. N&o é possivel aqui quantificar, aproximar, desconsiderar

e generalizar, praticas comuns da ciéncia moderna.
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3 DESENHO DIDATICO: UM EXERCICIO DE BRICOLAGEM ENTRE
CONTEUDO, MEDIACAO E PRATICA PEDAGOGICA

Na universidade, periodo a periodo, todo futuro professor cursa disciplinas
pedagogicas que aos poucos lhes dao “pistas” de como exercer a docéncia.

Lembro-me que, em didatica, aprendi a elaborar planos de aula que deveriam
delinear cada etapa da aula baseada em objetivos gerais que eram dissolvidos em outros
mais especificos, tendo em vista o tempo, 0s recursos que seriam utilizados e na
metodologia com as atividades que lancaria mdo para que o aluno conseguisse aprender
determinado conteudo.

Contudo, como ja disse, “sdo pistas” que aprendemos com a experiéncia que nao
determinam sozinhas o caminho, o caminhar e nem a chegada de todo o processo de
ensino—aprendizagem.

Sob o olhar do professor que media e que, como especialista, sabera indicar
contornos, retornos, saidas ou até novas buscas e bussolas quando se perder — se ele se
permitir a isso —, cada plano desenhado carrega em si a dificil trama diaria entre o ensinar e
o aprender, algo que devera fazer parte de sua préatica pedagdgica.

A esse respeito, Caldeira e Zaidan (2010) observam que

[...] a prética pedagdgica é préxis, pois nela estdo presentes a concepgao e a agao
que buscam transformar a realidade, ou seja, hd unidade entre teoria e pratica.
Nesse sentido, a pratica e a reflexdo sobre a pratica se colocam como parte da
prépria pratica, num movimento continuo de construgdo, como parte da
experiéncia vivida pelos sujeitos e elemento essencial de transformacdo da
realidade. Assim, a pratica pedagdgica ndo s6 expressa o saber docente como
também ¢é fonte de desenvolvimento da teoria pedagdgica, pois, ao exercer a
docéncia, de acordo com suas experiéncias e aprendizagens, o docente enfrenta
desafios cotidianos — pequenos e grandes — que o mobilizam a construir e
reconstruir novos saberes num processo continuo de fazer e refazer. Como ocorre
em um determinado contexto, pressupde limites e possibilidades. Nesse sentido,
a pratica pedagdgica se apresenta em constante estado de tensdo (CALDEIRA,;
ZAIDAN, 2010, p.3).

Assim, a pratica pedagodgica, o fazer docente como um todo, seja em uma sala de
aula presencial ou em uma sala online, reflete paradigmas pedagogicos, dilemas e tensdes.
Pensar uma disciplina totalmente online, denominada informatica na educacédo em

tempos de cibercultura e dirigida a estudantes/tutores/praticantes culturais, todos
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professores em formacdo, requer re(pensar) e levar em consideracdo as implicacdes que 0s
NOVOS processos comunicacionais trazem as praticas pedagdgicas nesse contexto.

Se na cibercultura o polo de emissdo € liberado, dando fim a dicotomia entre
emissor e receptor, praticas de transmissdo ndo fazem mais sentido. As praticas
pedagogicas devem levar em conta a possibilidade gerada pela plasticidade do digital
apresentada em interfaces web 2.0 de sermos todos autores em potencial. E, portanto, se
todos sdo autores, ndo ha sentido algum em dar ao professor o papel central do processo de
ensino—aprendizagem como transmissor do conhecimento.

Grande parte dos cursos de educagdo a distancia, desde os que eram feitos por
correspondéncia até os realizados em ambientes virtuais de aprendizagem, tém sua

concepcao inspirada no conceito de design instrucional, que Filatro (2004) define como

[...] acho intencional e sistematica de ensino que envolve o planejamento, o
desenvolvimento e a aplicagdo de métodos, técnicas, atividades, materiais,
eventos e produtos educacionais em situagdes didaticas especificas, a fim de
promover, a partir dos principios de aprendizagem e instrucdo conhecidos, a
aprendizagem humana (FILATRO, 2004, p.4).

O designer instrucional como pratica pedagogica na educacdo a distancia trouxe
grandes discuss@es por conta do nome que traz em si uma série de implicacdes, a falta de
flexibilidade e abertura para novas criacGes e dialogo.

E como se com o auxilio da internet déssemos nova roupagem a educacéo classica
pautada no modelo de transmissdo, mas mantivéssemos a estrutura que nega a
interatividade, que reforca o curriculo engessado, que subutiliza os recursos dos
computadores online. Nesse contexto, o conceito de educacdo bancéria cunhado por Freire
(1992) é repaginado como educacdo bancaria a distancia (MATTAR, 2008, p.118): o
professor, via interfaces digitais, continua a depositar seus conhecimentos em seus alunos,
meros consumidores, agora geograficamente dispersos.

Filatro (2008) repensa o conceito de design instrucional quando traz um modelo de
pratica pedagdgica a distancia mais aberto de possiveis interven¢es no seu curso quando
incorpora a ele situacOes reais. Surge o conceito de design instrucional contextualizado, que

é, segundo a autora,

[..] a acéo intencional de planejar, desenvolver e aplicar situaces didaticas
especificas que, valendo-se das potencialidades da Internet, incorporem, tanto na
fase de concep¢do como durante a implementacdo, mecanismos que favorecam a
contextualizacdo e a flexibilizagdo (FILATRO, 2008, p.4).
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Ao compararmos 0s conceitos de design instrucional e design instrucional
contextualizado é possivel dizer que sdo muito similares e existe um avango quanto a
flexibilidade. No entanto quando Filatro (2008) encerra seu texto sobre os resultados
obtidos na aplicacdo dessa nova metodologia ainda fica evidente que o foco € a instrucéo
dada por um conteudista ou professor e que 0s outros praticantes que participam do restante

do processo ndo séo co-criadores do que ela denomina ser a “espinha dorsal do curso™:

Cada atividade, estratégia ou conteldo selecionado contém em si mesmo a
proposta integral do design instrucional, de preferéncia expressa em um suporte
tecnoldgico inteligente e dindmico, a contextualizagdo se torna possivel, porque
as atividades podem ser substituidas, antecipadas, reorganizadas ou descartadas
com base na concordancia do grupo e no apoio técnico de um educador — seja
ele um professor, um tutor, um monitor, um coach, um mentor, um mestre — sem
prejuizo da espinha dorsal do curso (FILATRO, 2008, p.7, grifo nosso).

Imagem 13 — Movimentos de contextualizagcdo na proposta de design instrucional
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Fonte: http://www.abed.org.br/congresso2004/por/htm/049-TC-B2.htm

A Imagem 13 apresenta como se d& o processo de contextualizacdo da pratica
instrucional. Observa-se que, excetuando o programa oficial da disciplina, momento em
que se inicia todo o processo, existe a possibilidade de que a experiéncia em cada uma das
fases possa dar feedback as fases anteriores, contribuindo para melhoria e avango do
processo. Contudo as vivéncias como um todo nao sdo incorporadas ao cerne do curso.

NoOvoa (2007) apresenta alguns dilemas oriundos dos desafios da docéncia. Um
deles, o da “Escola centrada no aluno ou na aprendizagem?” aponta que a pedagogia
tradicional presa a transmissdo de conhecimentos deu lugar a pedagogia centrada no aluno.
Contudo, devido as inimeras missdes dadas a escola, o conhecimento foi esquecido como
parte fundamental do processo para tornar a aprendizagem mais significativa e estimulante
lancando méo, por exemplo, de descobertas ligadas & neurociéncia, sobre o funcionamento

do cérebro, sobre teorias da complexidade e de praticas que levem em conta a
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individualidade dos alunos sem deixar de celebrar as diferengas entre eles, postura que deve
enriquecer e ndo segregar. Ainda segundo No6voa (2007):

[...] as praticas dos professores continuam a ser excessivamente homogéneas e
uniformes, e a considerarem pouco a capacidade de diferenciacdo pedagdgica.
Isso porque muitas vezes os professores tém dificuldade em recorrer ao elemento
central da diferenciacdo pedagogica: a possibilidade do trabalho em cooperacao
dos alunos dentro da sala de aula. Se ndo houver o trabalho de cooperacdo entre
os alunos mais e menos avangados, entre os alunos que tém maior predisposicéo
para certas disciplinas e os que tém para outras, enfim, se ndo houver a
possibilidade do professor ndo ser o Unico ensinante dentro da sala de aula, é
impossivel conseguir praticas de diferenciacdo pedagdgica (NOVOA, 2007, p.9,
grifo do autor).

O autor sustenta a necessidade de se pensar cursos de formacgéo de professores que
tragam aos futuros docentes, além dos conhecimentos tedricos, momentos que valorizem e

oportunizem atividades praticas e a reflexdo sobre elas.

A formacdo do professor &, por vezes, excessivamente tedrica, outras vezes
excessivamente metodolégica, mas ha um déficit de préticas, de refletir sobre as
praticas, de trabalhar sobre as préticas, de saber como fazer. E desesperante ver
certos professores que tém genuinamente uma enorme vontade de fazer de outro
modo e ndo sabem como. Tém o corpo e a cabeca cheios de teoria, de livros, de
teses, de autores, mas ndo sabem como aquilo tudo se transforma em prética,
como aquilo tudo se organiza numa pratica coerente (NOVOA, 2007, p.14).

Por isso, € importante refletirsobre como se da a tessitura do conhecimento em um
ambiente virtual de aprendizagem. Se tece sozinho? Se tece com 0 outro? Se tece para 0
outro? Que praticas podem contribuir para o processo ensino—aprendizagem em um
ambiente virtual de um curso de formacdo de professores na modalidade a distancia? O que
¢ preciso ensinar/aprender para que o conhecimento adquirido seja significativo na
formacéo desses professores?

Alves (s/d, p. 1), ao falar de como se da a tessitura do conhecimento, diz que

[...] dois sdo os modos que, hoje, se defrontam/complementam quanto a maneira
de perceber como o conhecimento e a subjetividade sdo produzidos: o primeiro é
o dominante na sociedade chamada moderna, sendo representado pela metafora
da arvore; o segundo, sempre existindo nos espagostempos da vida cotidiana,
passa a ser assumido pelos setores econdmicos, cientificos e sociais mais
dindmicos, a partir da década de 50 do século XX, e que é representado pela
metafora da rede. “Tecer conhecimento em rede” ¢ a forma possivel para indicar
como, sempre, o conhecimento foi criado nos varios e diferentes contextos
cotidianos do viver humano, mesmo quando, para se fazerem, a ciéncia e o poder
econdmico precisaram dizer que o0s conhecimentos praticos sO existiriam
enquanto ndo fossem superados pelo conhecimento verdadeiro, aquele produzido
pela ciéncia, pela burocracia e em outros lugares de poder

Inicialmente caracterizada por praticas de ensino—aprendizagem de transmissao
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de conhecimentos, através de material didatico por radio, impressos e TV, a
educacdo a distdncia (EaD) surge com novo formato, impulsionada pelo advento
da cibercultura.

O contexto da cibercultura possibilita que nos descolemos do PC e tenhamos a
internet nas maos, dando-nos dessa forma a possibilidade de produzir conteudos e
socializa-los, abrindo espago para novas autorias e, quem sabe, coautorias.

O ciberespaco, que € um ambiente virtual, pode se tornar um ambiente virtual de
aprendizagem, se lancarmos méo dos inUmeros recursos comunicacionais existentes,
aliados a um desenho didatico.

As praticas de interatividade, autoria e coautoria, quando em curso, indicam
caminhos que diferem das praticas classicas comumente conhecidas como tradicionais. O
docente desse tempo, ao utilizar a internet ou um ambiente que agregue varias interfaces
comunicacionais, como féruns, chats, blogs, entre outros, desenvolve projetos que
articulam midias, softwares e interfaces em web 2.0, objetivando a aprendizagem como
resultante do exercicio da autoria do aluno (SANTOS, 2007). Portanto, pensar a tessitura de
conhecimentos em tempos de cibercultura é pensar metodologias que favorecam a
construcdo desses conhecimentos de forma colaborativa.

Olhando para os dilemas apresentados por Névoa, que também sdo nossos, optamos
por pensar nossa pratica pedagogica inspirada na nocdo de desenho didatico como a

formulada por Santos e Silva (2009, p.4):

[...] arquitetura que envolve o planejamento, a producdo e a operatividade de
conteddos e de situagcbes de aprendizagem, que estruturam processos de
construgdo do conhecimento na sala de aula online. Estes contetidos e situagdes
de aprendizagem devem contemplar o potencial pedagdgico, comunicacional e
tecnoldgico do computador online, bem como das disposi¢fes de interatividade
proprias dos ambientes online de aprendizagem

Nossas praticas pedagogicas pensadas a partir da nocdo de desenho didatico
respondem aos dilemas citados ja que em todo o processo sdo criadas ambiéncias e
atividades préaticas que contribuem para a colaboracdo entre os praticantes de forma
descentralizada. Além disso, buscamos promover debates sobre questées que nos ajudem a
refletir sobre a pratica do professor, o cotidiano dentrofora da escola e 0s usos que séo
feitos do digital, buscando assim contribuir para o processo de tessitura do conhecimento

com autoria.
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Imagem 14 — Etapas do desenho didatico
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Fonte: http://migre.me/jRZfU

Na etapa de planejamento, é preciso estar atento ao perfil do grupo; qual contexto
social, historico e cultura; dilemas, expectativas e experiéncias com cursos online, quais
recursos estao disponiveis e utilizaveis na e fora da plataforma, como serdo as avaliacdes
individuais e as avaliacbes colaborativas; como avaliar online e quais critérios serdo
considerados.

Na fase de arquitetura dos conteldos e das situagdes de aprendizagem, séo
estruturados os conteudos e as atividades de acordo com as percepcles da fase anterior e
que devem propiciar uma leitura hipertextual, isto é, uma leitura ndo sequencial aberta a
precedentes para que, no momento da materialidade da acdo — fase que aos poucos se
confunde com todas as outras por ser um processo interativo —, as producdes geradas
retroalimentem o processo ao absorverem as cocriagoes.

A fase da materialidade da acdo é o momento de grande destaque para a
interatividade e o incentivo a autoria. Para que os atores produzam e cocriem juntos, é
preciso que haja uma mediacdo docente que provoque 0s praticantes, crie oportunidades de

envolvimento e estabeleca links entre o cotidiano e o conteudo.

A sala de aula online sintonizada com a cibercultura privilegia a interatividade da
web e o hipertexto que é capaz de proporcionar caminhos multiplos,
caleidoscépicos, promovendo maior autonomia ao discente, que agora pode
escolher seu préprio rumo & aprendizagem (SA, 2011, p.88).



Saber que o desenho didatico € uma obra aberta € levar em conta que 0s sujeitos, que
ndo sdo idiotas culturais®, sdo curriculantes, por serem capazes de criar seus etnométodos —
jeitos e maneiras de resolver suas questdes — e dessa forma produzem atos de curriculo
quando implicados com sua formagdo (MACEDO, 2011, 2013).

O envolvimento de diferentes sujeitos implica o registro de biografias diferentes, que
influenciam a tessitura de redes de conhecimento diversificadas e particulares, ainda que
debrucadas em um mesmo tema. Logo, ao conceber etnométodos como procedimentos
constituidos na cena pedagdgica em um mesmo ambiente e em um mesmo desenho
didatico, concluimos que diferentes sujeitos podem gerar diferentes etnométodos e,
portanto, diferentes tessituras.

Assim, a fase de materializacdo da acdo € oportuna para que a autoria dos
praticantes gere novos atos de curriculo que emerjam a partir do encontro possibilitado
pelas interfaces de comunicacdo como féruns, chats e-mail, videoconferéncias e pela
experiéncia em praticas educativas que promovam ndo s6 o uso de tecnologias, mas
também a reflexd@o sobre seus usos e a promocao de situacdes de aprendizagem.

Nossa pesquisa € iniciada no momento em que ocorrem mudancas
significativas em relacdo ao perfil dos praticantes e ao desenho didatico. Por isso, ao
optarmos pela pesquisa-formacdo pretendemos lancar mao de nossa implicacdo pela
formacdo de professores, portanto, nossa formacdo também, como metodologia que busca
promover experiéncias, ja que concordamos com Macedo (2010), para quem a formacéo
“[...] se configura numa experiéncia profunda e ampliada do Ser humano que aprende
interativamente, de forma significativa, imerso numa cultura, numa sociedade, através das
suas diversas e intencionadas mediagdes” (MACEDO, 2010, p.21).

A seguir apresentaremos os caminhos e descaminhos para a escrita do desenho
didatico da disciplina informatica na educacdo a partir dos dilemas e das experiéncias que

emergiam do cenario vivenciado em semestres anteriores ao do momento da pesquisa.

3.1 O cenério

Faco parte da equipe de tutoria da disciplina informéatica na educacdo desde o

primeiro semestre de 2008. Antes atuava como tutora presencial das disciplinas matematica

% por idiota cultural Garfinkel se refere a0 homem — na sociedade do sociélogo — que produz caracteristicas
estaveis da sociedade ao agir em concordancia com alternativas preestabelecidas e legitimas de agdo que a
cultura comum prové (GARFINKEL, 1967, p. 68)
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na educacéo | e 1l no polo Paracambi. Na primeira reunido com a professora Edméa Santos,
que tinha acabado de assumir a coordenacdo da disciplina, vi propostas novas em relacéo
ao que vivenciava na tutoria de matematica na educacdo: uma pratica mais atuante, nao so
presencialmente, mas também online na plataforma; uma lista de e-mails ndo s6 como
recurso para comunicar datas e avisos relacionados as avaliagdes, mas um espago de
formagdo para o grupo e de compartilhamento de materiais, ideias e praticas, e a
participacdo em um grupo de estudos para que pudéssemos ampliar nossos conhecimentos
agregando novos tedricos e relacionando com nossa pratica.

O ano de 2008 foi um ano de adaptacao, conhecimento e tensdes. Todos os tutores,
a distancia ou presenciais, ja estavam familiarizados com uma pratica na qual tutores a
distancia atendiam aos alunos via plataforma, tirando ddvidas, corrigindo as avaliacdes
presenciais (APs) e postando avisos, recados, ementas e guias da disciplina, e aos tutores
presenciais cabia o atendimento nos polos, também tirando as ddvidas em relacdo ao
material didatico impresso e corrigindo as avalia¢des a distancia (ADs).

As avaliacdes tinham um formato conhecido e aceito como modelo entre tutores e
alunos: traziam questdes de multipla escolha que versavam sobre o conteddo do material
didatico impresso. Além disso, obedeciam a um calendario fechado pela coordenacdo do
curso, que ainda hoje aponta periodos e datas para entrega das ADs no polo e para a
realizacdo da avaliacdo presencial. Grande parte dos alunos estuda e realiza as atividades de
acordo com esse calendario, priorizando os estudos, a ida a uma tutoria presencial ou uma
avaliacdo de acordo com esse cronograma.

Seguindo no mesmo caminho de mudancas, as nossas avaliacGes também mudaram:
as ADs passaram a ser discursivas e complementares a debates promovidos em foruns na
plataforma.®® Ja as APs, também discursivas, passaram a ser um convite para narrativas que
bricolassem as vivéncias nos foruns e a avaliacdo a distancia a algum tema atual ou a
elaboracdo de alguma proposta educacional através de planos de aula que valorizassem o
uso potente de alguma tecnologia.

A nova proposta de trabalho nos convidava a quebrar paradigmas intrinsecos a
educacdo a distancia cléssica e seria desafiante principalmente para os tutores presenciais a

comecar pela lista de e-mails. Comecamos a sentir a diferenca quando fomos convidados a

% E preciso ressaltar que o calendério ainda existe para fins burocraticos de lancamento de notas no sistema
académico. Contudo, todos nos (tutores e alunos) saimos de nossa zona de conforto e comegamos a
aprender a olhar ndo a data da entrega ou realizagdo da atividade, mas o periodo de sua realizagdo, ja que a
AD passou a ser elaborada aos poucos no ambito das mediagdes e colaboragdes nos foruns, o que nos exigia
(e ainda exige) entrarmos e participarmos de forma ativa varias vezes nos foruns.

67



ndo sO ler os e-mails e responder & coordenacdo, mas tornar nossa lista de e-mails
colaborativa e descentralizada. Todos poderiam enviar sugestdes, ideias, recursos e praticas
participando ativamente de todo o processo de planejamento e arquitetura das situacGes de
aprendizagem como podemos notar no e-mail enviado pela coordenacédo a todos os tutores.
Na sequéncia, fomos convidados varias vezes a participar ativamente nos polos e em foruns
na plataforma, tarefa conhecida como atribuicdo do tutor a distancia, que era um sé para
todos os polos que tinham o curso de pedagogia (Uerj) — Angra dos Reis, Maracana, Nova

Friburgo, Nova lguacu, Paracambi, Petrépolis, Resende e Sdo Pedro da Aldeia.

Imagem 15 — Recorte de e-mail enviado pela coordenacao a equipe de tutores
OLA pessoall

Até agora so Nunes, Alice, Monica Queiroz e Mdnica
VOCES.

rtilharam suas agendas. pessoal quero saber os horarios de

ueiroz verifique se Débora faz parte da lista. Inclua ela urgente.

Monica resino o forum de apresentagao foi bem frequentado. Agora abro um forum tira-dividas e debates para a ap1. Abra um
forum para os alunos trazerem suas dinidas sobre 0s contelidos que entrar3o na primeira ap1. Tutores presenciais entrem na
discussao e aproweitem para convidar os alunos para a tutoria presencial. A participacdo online de vocés podera garantir mais
presenca na tutoria.

isponibilize como matenial complementar meu texto sobre as fases da informatica. Convide os alunos a
vivéncias € rem em suas praticas como a Informatica se encontra em suas escolas. Abra up s clusivo para esta
discussdo. Vou particip: = =3

Entdo abra dois foruns
1- tira-di(nvdas e debates para a ap1

2- forum sobre entar das fases da Informatica na educac3o.

Crie os enunciados que eu \alido.

Demais tutores conto com a partiicpacao de vocés.

méa

Em 20/02/2009 11:34, alicemaria.costa escreweu:
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Imagem 16 — Relacdo da localizacdo dos polos do consorcio Cederj em 2008-1

Localizacdo dos pdélos regionais @i?&.éﬁj,
Consorcio CEORE]

¢ ¢ 33 Polos Regionais (pelo menos -
polo em cada micro-regiao do
Estado

¢ Centros de Atendimento a
Distancia na UENF, UERJ], UFF,
UFRRJ, UFR] e UNIRIO

coviamo 00
.© 4 Rio de Janeiro

Nesse mesmo ano recebemos a primeira turma de licenciatura em pedagogia,®
turma heterogénea, ja que havia alunos que exerciam o magistério, alunos que pretendiam
exercer e outros que ndo desejavam de modo algum lecionar. Para além dos dilemas
vivenciados dia a dia na tutoria presencial, iniciamos um tempo de mudancas sem volta.
Eramos motivados a conquistar novos espacos no polo, a exercermos a nossa docéncia com
autoria e de forma interativa e a habitarmos ndo s6 a plataforma mas também o ambiente
Moodle de uso pessoal da professora Edméa Santos, que se mantinha aberto e disponivel
para qualquer um de nés.*® Habitamos o Moodle usando perfil de usuario e de professor,

algo que nos possibilitava editar paginas, incluir alunos, criar um novo espaco de

% 0 curso de licenciatura em pedagogia foi aos poucos substituindo o curso de pedagogia nas séries iniciais,
que era oferecido para professores alterando-se totalmente o perfil das turmas.

%0s foruns da antiga plataforma Cederj e os féruns da interface Moodle oferecem um recurso que delimita
periodos para postagem. Contudo, seguindo 0 mesmo caminho, nossos foruns da disciplina ficam abertos
mesmo apos a data-limite para participacdo, criada para que possamos avaliar e langar as notas. Assim, ap0s
o periodo que serve para avaliacdo, todos ainda podem continuar o debate, refazer leituras e dar suas
contribuigdes.
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aprendizagem para além da plataforma Cederj, que ndo era na ocasido uma interface téo

amigével e favoravel a uma navegacdo intuitiva .*

Imagem 17 - P4gina inicial da antiga plataforma Cederj (ano 2011)

0la, Cristiane Marcelino

DESTAQUES

Assistam aos Novos Tutorials em Vides Atencao Aluncs!
Plataforma ao o 1

— [ .. & ez Imagem dousuario e Perfil
e W= we T Homedosuariono
m cumprimento i
B o 0o cutso w3 Identificagio darede dousuario e
s © = ftens deacessibiidade
St Suamiwncmaone < 254 - Mural de Avisos-Destaque
G iisoscouns: g 5. Menude Femamentas 1
a ' 6. MuraldeNoticias do Cursoe do
- T
o : 7. Listagem de Disciplinas do
Was s b e " Lsuano

A imagem apresenta a visdo geral da plataforma Cederj, ambiente virtual utilizado
por todas as disciplinas de todos os cursos e no qual eram disponibilizados como recursos
comunicacionais os foruns, o e-mail, a videoconferéncia e a sala de tutoria, além de todo
material pedagdgico em .pdf, ementa, cronograma e guia de curso.

A interface do férum apresentava a postagem de cada usuario sempre em sequéncia,
como se todos os participantes estivessem respondendo sempre a primeira contribuicao.
Logo, suponhamos que, em um férum entre os alunos A, B e C, o aluno A iniciasse o
debate. Se B respondesse a A e C também respondesse a A, teriamos uma imagem
sequencial de respostas, como em um processo comunicacional de um para todos, onde o
coordenador ou tutor inicia o debate e todos respondem a ele (Esquema 1 ). Quando
estimulado, o processo comunicacional em foruns pode se tornar algo muito dinamico, ja

que todos podem estar geograficamente dispersos e livres para responder de forma

% A pesquisa intitulada “Docéncia na cibercultura: laboratérios de informatica, computadores moveis e
educacdo online”, iniciada em 2008 e finalizada em 2012, apontou como uma das nogdes mapeadas durante
as oficinas com tutores a distancia que o desconhecimento das potencialidades dos recursos disponiveis na
plataforma contribuia para que os usos fossem técnicos e nao autorais (SANTOS, 2012, p.6).
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assincrona. Por conta disso, quando o praticante retornava ao férum tinha como visual essa
sequéncia de respostas que as vezes pareciam desconexas por seguirem uma logica de
ordem temporal, isto €, de acordo com a hora e o dia em que foram postadas. O ideal seria
que as respostas seguissem uma ldgica de tempo e de conexd@o entre as postagens,
facilitando a visualizacdo das interacbes entre os praticantes e descentralizacdo das

discussdes assim que estas fossem se ampliando (Esquema 2).

Imagem 18 — Esquemas elaborados pela autora® a partir do
recurso forum da antiga plataforma Cederj

o |

I Elqtzomn de Interagdo em Féruns de Discussdo

A

quuom- b | Enquoma 2

Dessa forma, a estrutura visual dos foruns acabava contribuindo para que fosse
reforcada a pratica unidirecional. Quando queriamos motivar ou até provocar algum
determinado aluno, tinhamos que usar como estratégia letras em caixa-alta no assunto,
indicando o nome do aluno que estava sendo provocado.

De 2009 a 2011, fomos repetindo o mesmo desenho didatico: promogéo de féruns
para discutir temas, analisar recursos como blogs e softwares educativos; elaboracdo de
critérios de avaliacdo de recursos digitais; e criacdo de um blog pessoal. Mas ainda havia
uma grande dicotomia entre a tutoria presencial e a tutoria a distancia.

Praticas de transmissdo e a falta de colaboracdo online ainda eram fatores que
persistiam entre o grupo.

Silva (2002) ratifica tais fatores quando afirma que

A educacdo via internet vem se apresentando como grande desafio para o

%7 Esquema elaborado na interface para criagdo de infograficos disponivel em http://www.easel.ly/



http://www.easel.ly/

professor, acostumado ao modelo cléassico de ensino da sala de aula presencial.
S8o dois universos distintos no que se refere ao paradigma comunicacional
dominante. Enquanto a sala de aula tradicional estd vinculada ao modelo
unidirecional “um-todos”, que separa emissdo ativa e recepgdo passiva, a sala de
aula online esta inserida na perspectiva da interatividade, entendida aqui como
colaboragdo “todos-todos” e como “faca vocé mesmo” operativo. Acostumado ao
modelo da transmissdo de conhecimentos prontos, o professor se sente pouco a
vontade no ambiente online interativo, onde os aprendizes podem ser coautores
da comunicacéo e da aprendizagem

Acredito que, do mesmo modo, os alunos, futuros docentes, também se sentem
pouco a vontade por ndo estarem acostumados a praticas autorais, e se em sua formacéo
ndo for oportunizada essa vivéncia, provavelmente repetirdo 0 mesmo modelo ao
lecionarem, o que evidencia a importancia da mediagéo ativa e do exemplo do docente
online.

Por isso era tdo importante que nds tutores presenciais também participassemos dos
féruns online motivando e convidando nossos alunos a habitarem aquele espaco nédo s6 para
postar ou “entregar a AD”, como ja estavam acostumados. Era preciso mudar os habitos e
se apropriar dos recursos da plataforma fazendo uso deles para que os alunos fizessem o
mesmo posteriormente. A abertura de um férum de boas-vindas logo no inicio do semestre
— pratica que ainda persiste — para que todos se apresentem, contem suas expectativas, suas
experiéncias (ou a falta delas), tornou-se um espaco fundamental de conquista, de
desenvolvimento de sentimento de pertencimento ao grupo, de compromisso com a

aprendizagem coletiva e parte do pontapé inicial para quebra de paradigmas.

Imagem 19 — Férum de boas-vindas da antiga plataforma
|1 BOAS-VINDAS .

Queridos alunos!

E com satisfagAoque iniciamos mais um pesricodo de estudos.
Recebam nossas boas-vindas calorosas. A equipe de
Informatica na Educagio deseja a todos os alunos da
disciplina muito sucesso. Temos por objetivo procurar estar
o maiz proximeo de voces, atraves dos NOZSOE ACesROs
possiveis @ disponibilizando material relacionado ao tema

aqui Nno nosxo amblente virtual de aprendizasem.

Para nos conhecermos melhor, se apresente clicando aqui no
nosso férum de apresentaciio “Quem somos Néa?”.
Equipe cde Informatica na Educagsao
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Imagem 20 - Recorte de postagens do forum de boas-vindas

Moénica
Resino
Telixeira

Meu perfil
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Durante minhas tutorias presenciais, sentia que era preciso avangar. Nao conseguia
conceber que somente o uso do material didatico e a apresentacdo de softwares
educacionais, blogs, sites educacionais ou das redes sociais fosse relevante para a formagéo

daqueles futuros docentes e para minha formagdo como docente que atuava em sala e em

L7 sala de Disciplina
informatica na Educacao (PED-LIC) - UERJ

Usudrio Data
Cristlane Marceling Saet v (Tutor Presencial) 167027000 18037 min
Assunto: Ros:
O galoralll Mo chamo Crstfano Marcelino. Sou tutora presencial do mateomtica na educacso | o
1, Informatica oducativa 11 0 agora Informatica irstrumontal Trabaho nos polos do Hova Iguacu
o do Paracambi. Anda na LAD estou gasse conclando meu curso de Designer Imitrocional
(UAD/UMITEL), Fora a EAD, sou orent adora tocnobgica do Instituto do Educacio do Boltord Rowo.
Fducagha ¢ Tecnobogin st Ao no e sangue. Sou apsiconada el agoe fago Fspe o poder
contrinir quanto tutors o guanto professora ativa no wso da tecnologia com mens aunos. Voo
Ao U TG negur o8 Com a vinda dos Rbor atdrios, dos Bptops, do dlir b0 Gus agora L i
digtaletc, O importante, sacredito en, ¢ & comtante Capactagdo o # cor Loz de gue sonos
aeddonins w 0o Mals otentones do sabse absokito.
Usuario Dats
MOoica Resino Teluaira [Tutor a Distincia) 1770272005 13042 min
Assunto: R
O Crist E mals um por 5000 Juntas... Gostaria que soubasse QUE Srd SOmpna U p azed
Comparl tihar ¢ trocar cxpar Bacins comve, Sucessol !l Bjs, Minica Resing

Usuario Polo Data
Sitvana Gil De Otiveira Rocha [Aunc) HOVAIGUACU 02/03/2009 16h4Znen
Assunto: Ros:
O, Cris, Ful som abmi e dhciplina Matonwtics ne EAscagio ) o 11 no pdko de Hava lguscy »
conmparhieir & om alguamas oficines, Agradeco a vood por Ter proporclonado & nossa turm
por Wockas Inovadornat o divertidas TR0 Importantes para & nossa pratica Como odu adoras. Al
FAO smgoang s, st o pintae oot s of icinas, se ou Diver dispoethilichade, satou dentro
Baljokinhast!!

Wsudrio Pole Date
Aenanda Datista Da Siva {Auno) PARAC MAN 23/03/2009 084S mEn
Assunto: Res:
OF Crstiane, 0 um prazor compartihar rals wn momento do aprondizagem o do troca com
vocOlAntes om Matemdt ica o agora [nfo 11 5w refato O contagiante, o paspact iva & ossa
s, S0mos mediadones © nko 05 unicos detentares do saber, nosso trabaho dove obijet tvar
despoc tar nos educandos a palcio poio aprondor a apronder , num nundo onde nals importante do
ot scurdar informagies o saber o que fazey com edes | Umabrago forte pes till

Usuario Polo Data
Margareth Miranda Do Okvelr s (Akino) MARIC 280, - LERS 1770072000 1 7h imin
Assunto: lRes: Quem e Margareth Miranda de Othveira
Sou e prafossora da Rede Manicipad da Pyofeitura da Cidade do o de Janalro, Alualvssnte
estou Grigindo wms @scol guo Tica na Sa CRE, om Senador Camard. Estive na fung 3o do
Coor denador a Podagdgica durinte 6 005 50U rofessora o axercicio hi 30 ancs. Ha trinta ancs
passel no vost ibutar da UFRJ pawra Geografia, mars ndo passed do peimoiro poriodo, agora, maks
madur a, com Mihes criados, fanitia ostaved, resol | lnvestr amminha formagdo continuada,
prestando o vestbulr do CEDER) para Pedagogs. Estou adorando o curso, crescondo
profissionaimonte, aspliando horizontes, revendo concoitos, fazondo novas descobortas

um laboratério de informatica.

Pedi uma sala no Moodle e iniciei uma série de oficinas que possuia como um dos
objetivos apresentar alguns dos recursos disponiveis em web 2.0 e suas aplicacBes a
educacdo através de atividades que buscavam, além de teorizar sobre o tema web 2.0,
possibilitar a colaborago, interatividade e producdo de objetos de aprendizagem,®
autoestudo dos contetdos de aprendizagem em hipertexto disponiveis na plataforma

Moodle, atividades colaborativas relacionadas aos contetidos de interesse pessoal (em

% Objeto de aprendizagem é qualquer recurso digital que possa ser reutilizado para o suporte ao ensino

(BECK, 2001, p.1).

73



grupo e individuais) e discussdes colaborativas online nas interfaces do ambiente online,

além da elaboracédo do blog pessoal que era parte da avaliacdo a distancia.

Imagem 21 - Oficinas no polo Paracambi

A principio sem um laboratério disponivel, levava meu notebook para sala e
acessava a internet com modem navegando entre as minhas producdes, produgfes de ex-
alunos e sites que apresentavam préaticas que vinham de encontro do que discutiamos na
plataforma e presencialmente. Com a conquista de um espaco fisico, as oficinas tomaram
um novo impulso e passaram a fazer parte do cotidiano do polo. Outros tutores da equipe
também abriram salas no Moodle e criaram eventos em seus polos. Houve uma tentativa de
realizacdo de uma webconferéncia entre polos que ndo foi possivel por problemas de

conex&o na internet, mas que apontava que as mudancas comegavam a surtir efeito.
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Imagem 22 — Ambiente virtual de aprendizagem no Moodle disponibilizado para oficinas
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Fonte: http://docenciaonline.pro.br/moodle/login/index.php

A cada semana era apresentado durante a tutoria presencial um recurso, que
deveria ser utilizado em alguma atividade proposta, trabalhado a distancia e postado no
ambiente. Nossos encontros presenciais eram ampliados por encontros assincronos em
féruns de discussdo no quais falavamos sobre nossos cotidianos e dividiamos nossas
descobertas, nossas criacBes e inquietacdes frente as tecnologias. A experiéncia foi
formadora para que varios aspectos fossem repensados e que mais tarde seriam muito
importantes para a pesquisa. O fato de ter tido contato com os alunos presencialmente
durante varios semestres trouxe a tona uma serie de questdes que foram cruciais para que
fossem (re)pensadas novas préaticas para a disciplina. Uma delas diz respeito a internet: a
maior parte dos alunos ainda tinha em suas casas acesso a internet discada, que era muito
lenta, para que pudessem realizar algumas atividades, como participar de uma
webconferéncia ou postar um video. Grande parte dos alunos utilizava a internet disponivel
no polo, que costumava ser rapida, mas bloqueava alguns sites como o Blogger, que
utilizavamos para criar novos blogs. E aqueles que ja lecionavam sempre traziam suas
inquietacGes sobre a falta de estrutura nas escolas, laboratorios fechados e professores

resistentes.
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3.2 O desenvolvimento da pesquisa

Assim embebida de toda realidade apresentada e vivenciada, no primeiro semestre
de 2012 inicio a pesquisa e olho para o campo ndo como alguém que se distancia e olha de
cima, mas como alguém que olha para si e que pesquisa com os praticantes envolvidos. O
comeco da pesquisa coincide com um momento de grande mudanca e de reestruturacao de
nossa disciplina: a antiga plataforma Cederj é substituida pela interface Moodle e as
tutorias presenciais sdo extintas. A coordenacdo, que buscou durante 0s anos anteriores
negociar e implementar praticas mais interativas, colaborativas e media¢fes baseadas nos
pressupostos metodoldgicos da educacdo online, decide acabar coma tutoria presencial e
apostar na docéncia online. De um tutor a distancia passamos a ter um grupo de cinco
tutores a distancia para atender a todos os polos. Sem o encontro presencial, tinhamos que
usar de forma muito mais potente 0 méximo de recursos comunicacionais ndo so para

postagem e retirada de conteddos como antes era feito.

Imagem 23 — Equipe InfoEdu

Prof2
Dr2
Edmea
Santos

Valéria

A tutoria a distancia, que era responsabilidade exclusiva de Médnica Resino, é
ampliada com Felipe, Marcele, Valéria e eu, todos professores especialistas na época e
membros do GPDOC.*°

0 Hoje, Valéria é mestra em educacéo pelo ProPEd /Uerj e pedagoga do Rompendo Barreiras/Uerj; Felipe é
mestrando pelo ProPEd /Uerj e professor de informatica em escolas particulares; Monica Resino e Marcele
séo especialistas em educacéo com aplicacdo da informatica e professoras dos municipios do Rio de Janeiro
e Nova lguacu. Todos n6s somos membros do Grupo de Pesquisa Docéncia na Cibercultura, coordenado
pela professora Edméa Santos e locus em que bebemos da teoria que caminha com nossa pratica
pedagdgica.

76



Com a interface mais amigavel e j& conhecida por todos, iniciamos o desenho
didatico da disciplina, mostrando sua nova cara através de foruns abertos de boas-vindas,
midiateca e cafezinho, algo que ja vinha sendo feito. Esses espacos servem ainda hoje como
um convite a interatividade através de apresentacdes criativas, socializacdo de conteidos
digitais (imagens, videos, textos e sons) e troca de informagdes sobre eventos ligados a
educacdo (mostras, filmes, congressos, simposios, webconferéncias etc.).

A partir do acrostico com seu nome, Edméa inicia o forum de boas-vindas nos
convidando para que nos apresentassemos de forma criativa. Surgem criacGes de videos,
postagem de charges, montagem de gifs e novos acrésticos facilitadas pela interface mais
intuitiva do que a anterior. Inserir uma imagem, um video, alterar cores, criar ficou muito
mais facil e mais atrativo comparado ao visual da antiga plataforma.

As postagens acabam revelando as experiéncias com cursos online, as expectativas
quanto a disciplina e o perfil do grupo, algo que retroalimenta o planejamento inicial e nos
ajuda a refletir e pensar nas etapas seguintes. Em paralelo as apresentagfes do forum de
boas-vindas, cada tutor busca meios de iniciar sua conversa com o0s praticantes dos polos
que estardo sob sua responsabilidade, pois, como os praticantes costumam estar cursando o
4° periodo do curso, ndo havia ainda o costume de participar do férum interagindo ndo s6
com o tutor ou o coordenador mas também com os colegas. Além disso, grande parte
utilizava a plataforma para saquear os contetidos e ter informacfes de como seriam as

avaliacOes e as datas de entrega, como meros espectadores.
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Imagem 24 — Primeira postagem do férum de boas-vindas*

Para se apresentar e conhecer colegas e docentes & so clicar aqui!
por Edméa Oliveira dos Santos Coordenador(a) de disciplina - quinta, 9 fevereiro 2012, 14:05

(@ Ola turma querida!l

Neste férum conheceremos todos os colegas que ensinardo e aprenderao em nossa
disciplina "Informatica na Educacgéao”. Estudantes, docentes, pesquisadores vamos nos
apresentar? Vamos comecar inovando? Que tal descobrir um jeito diferente de se
apresentar? Eu comego entao!

Bem meu nome é&:
E
D licadeza com nossos estudantes e colegas de trabalho
M ais e melhores processos educacionais
F E na vida, nos homens e nas mulheres!

A mizade nao tem preco! Podemos ser amigos dos nossos alunos sem confundir
nossos papeéis!

Sou professora da UERJ. Atuo na Faculdade de Educacéo na graduacéo de
Pedagogia a Distancia e Presencial. Na pés-graduagéo sou professora do PROPED e
lider do grupo de pesquisa GPDOC - Grupo de Pesquisa Docéncia e Cibercultura.
Vamos fazer da nossa disciplina uma vivéncia incrivel?

Para conhecer um pouco mais meu trabalho acessem
http:/mvww.docenciaonline.pro.br

bjs

[Is

Méa

Essa conversa inicial utiliza, além do férum como interface de comunicacao
(assincrona/todos-todos), a sala de tutoria (assincrona/um-todos) e o e-mail (assincrona/um-

todos) para convidar os alunos a habitarem o ambiente contribuindo com charges, imagens

*1 A partir dos usos e das buscas que fiz durante a pesquisa, acabei conhecendo uma série de recursos em web
2.0 que foram sendo usados no ambiente e sugeridos aos praticantes. A dissertacdo por seu formato em .pdf
ou no papel limitam essa viagem. Por isso, algumas imagens foram guardadas na interface Evernote
<www.evernote.com>, que mantém a dinamica do ambiente por completo, ainda que o ambiente copiado
ndo exista mais. A pesquisa acaba nos forcando a fazer recortes de narrativas riquissimas (nossos foruns
costumam ter mais de 100 postagens cada um) e podam o leitor de uma viagem que fica restrita aos
praticantes envolvidos. Por isso, a cada aula que a mim trouxe algo tocante e que apresentarei ao longo do
texto como recortes, compartilho com vocé, leitor, via Qrcode <https://www.the-grcode-generator.com/> na
integra (esse foi outro aprendizado). Boa Viagem!
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em movimento e/ou estaticas, videos e sons na midiateca e a interagirem conosco no Férum
de Boas-Vindas e no Férum Cafezinho abertos para um bate-papo informal®.
O desenho didatico a partir desse ponto comeca a tomar corpo e no final do primeiro

semestre de 201, inicio de nossa pesquisa, estava dividido em aulas da seguinte forma:

Tabela 1 — Desenho didatico semestre 2012-1
BOAS-VINDAS

Forum de boas-vindas

Dispositivos utilizados: Midiateca
forum Espaco coletivo | Cafezinho
Noticias
Formato do material Cronograma

disponibilizado para

apoio: .pdf e .doc Guia da disciplina

Unidade 1 ou Aula 1
O que € cibercultura? Educando em nosso tempo

Dispositivos utilizados: Foérum de discussio =
Foérum Avaliacao a distancia 1

Boletim

Programa 1: EaD antes e
depois da cibercultura

Programa 2: A docéncia online

Programa 3: Curriculo
Formato do material multirreferencial
disponibilizado para

apoio: .pdf e video (/inks)

Programa 4: Outros olhares:
mclusio de pessoas com
deficiéncia

Programa 5: Cibercultura e
educacao em debate

Indicadores de aprendizagem

Unidade 2 ou Aula 2

Pesquisa e pritica na/com a internet

Dispositivos Forum de Discussao = Preparacao

*% A partir do segundo semestre de 2012, a conversa passa a ser potencializada por um grupo criado no
Facebook que possibilita que as discussdes e as trocas de experiéncias entre os ex-alunos da disciplina e os
que estdo cursando permanegam para além do ambiente virtual, que fica inacessivel por aqueles que ja
cursaram.



utilizados:
Forum

para AP1, AD2, AP2 e AP3

Formato do
material

Texto “Lugar de crianca é na
mternet”

disponibilizado
para apoio: .pdf e
link para outra

antes e depois da web 2.0: relatos de

Texto “A mformatica na educacao

interface uma docente-pesquisadora”
Unidade 3 ou Aula 3
Autoria no ciberespago
Dispositivos ) . . .
o . Forum de discussao = Avaliacao a
utilizados: Forum o
o distancia 2
P Forum de discussao = postagem das
Webconferéncia Jucd
: - roducoes
(interface p ¢
Livestream)

Formato do
material
disponibilizado
para apoio: .pdf,
videos,
apresentacao
(Interface Prezi)

Texto “Ambientes virtuais de
aprendizagem: por autorias livres,
plurais e gratuitas”

Texto “Inclusao digital: polémica
contemporanea”

Texto “Promidia: producao de
videos digitais no contexto
educacional

Apresentacao

Video da webconferéncia

| Tutoriais |

e —

Unidade 4 ou Aula 4

Planejando...

Dispositivos
utilizados: Forum

Férum de Discussio =
Preparacio para Ap2 e Ap3

Formato do material
disponibilizado para
apoio: .pdf, videos,

Imagem estatica, /ink
para revista online

Video da musica
“Transpiracio”

Texto “Inclusao digital:
polémica contemporanea”
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Texto “Promidia: producao de
videos digitais no contexto
educacional”

Imagem de didlogo sobre uma
transposicao da atividade
proposta na AD2

Revista Nova Escola —
Exemplos de planos de aula

E importante ressaltar que a adogio dos pressupostos metodoldgicos e
epistemoldgicos da pesquisa-formacdo e da pesquisa nos/com/os cotidianos para nossa
pesquisa implica: ndo coletar dados e sim construi-los com o praticante — fato que implica
imersdo e implicacdo® com o campo — e pensar praticas intencionais de formacdo através
de experiéncias que nos levem a refletir sobre essas préaticas.

Para tal, s30 necessarios dispositivos® internos e externos ao ambiente virtual que
possibilitem o pensar/criar junto e que facam emergir narrativas, pois, para as pesquisas

nos/dos/com os cotidianos, ao criar uma narrativa,

[...] eu a faco e sou narrador praticante ao tragar/trancar as redes dos maltiplos
relatos que chegaram/chegam até mim, neles inserindo sempre, o fio do meu
modo de contar. Exerco, assim, a arte de contar histérias, tdo importante para
quem vive o cotidiano do aprenderensinar46 (ALVES, 2008, p.33).

Portanto, se pensarmos que na fase de arquitetura dos contetdos e de situacGes de
aprendizagem, o hibrido entre os contetdos, atividades e mediacGes geram producdes,
qguando a interface ou dispositivo utilizado é um férum de discussdo os produtos gerados
sdo as narrativas. Assim, no contexto da cibercultura, o férum é um dispositivo
indispensavel e aparece em todas as nossas unidades do desenho didatico por registrar a

interatividade e a autoria dos praticantes, pois sdo as narrativas desses sujeitos que apontam

“ A implicacdo como conceito explicita os vinculos que constituimos e a0 mesmo tempo nos constituem,
quando nos relacionamos e subjetivamos nossas realidades com esses vinculos. E a forma pela qual nossa
existéncia se implica e é implicada a crencas, desejos, projetos, conscientes ou ndo (MACEDO, 2013,
p.434).

* Aqui utilizamos a nogéo de dispositivos como “uma organizagio de meios materiais e/ou intelectuais,
fazendo parte de uma estratégia de conhecimento de um objeto” (ARDOINO, 2003, p.80).

*® Nas pesquisas nos/dos/com os cotidianos, a partir do referencial teérico de Alves (2008), costumamos
escrever dessa forma, ja que entendemos ndo haver dicotomia entre essas agdes.
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para as possiveis intervencdes, colocacdes, contribuicdes e provocacdes dos mediadores®’.
Dessa forma, concordando com Okada (2003), foruns e chats sdos dispositivos de pesquisa,
pois podem indicar conceitos, ideias, desejos e intencbes para além do tema discutido,
possibilitando a cocriacdo de atos de curriculo.

Na Unidade 1 ou Aula 1, iniciamos nossos estudos utilizando o material do
Ministério da Educacéo (MEC) disponibilizado no programa Salto para o futuro®® da Série
“O que ¢ cibercultura? Educando em nosso tempo!”, composto por um boletim de textos
em .pdf e cinco videos que falam sobre as implicacdes da cena cibercultural na educacéo.

Para essa aula, foi aberto um férum dividido em cinco topicos, um tépico para cada
video. Todos os praticantes deveriam participar de todos os foéruns, trazendo suas
contribuicdes e interagindo com os colegas. Cabia a nés, tutores, a provocacdo, trazer mais
densidade tedrica ao debate e o sentido de que aquela atividade fazia parte do processo
avaliativo de acordo com os indicadores de aprendizagem. Curioso € que inicialmente os
tutores ficaram passeando por todos os foruns, mas, aos poucos, cada um passou a tomar
conta de um tépico que, pela divisdo inicial em videos/temas, abrigava alunos de diferentes

polos.*.

4" Como estamos considerando um processo interativo, todos os sujeitos nele inseridos sdo mediadores em
potencial.

*8 0 Salto para o futuro, programa dirigido & formag#o continuada de professores e de gestores da educacio
béasica, integra a grade da TV Escola (canal do Ministério da Educacdo). O Salto é mais do que um
programa de TV. Conta com um site em que se encontra disponibilizada a publicacdo eletronica Salto para
o futuro (ISSN 1982-0283), e em que sdo promovidos debates em rede. Disponivel em <<
http://www.tvescola.org.br/salto/>>.

** No momento da avaliagdo das participacdes, especificamente nesse primeiro férum a divisdo em temas e
ndo em polos era um dificultador, pois cada tutor precisava buscar aluno por aluno em todos os féruns. Hoje
o0 desenho didatico mudou um pouco e em vez de um forum dividido em temas, criamos um férum para
cada grupo de polos e seu tutor responsavel, e nele um topico para cada video/tema. Perdeu-se 0 momento
de encontro entre todos os polos, mas trouxe a nos tutores a responsabilidade de nos apropriarmos de todos
0s temas debatidos e ndo sé de um, como vinha ocorrendo.
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Imagem 25 — Unidade 1 ou Aula 1 no Moodle

Aula 1 - Que é cibercultura? Educando em nosso tempo!

Em que mundo educamos? Por que vivemos na sociedade da informagdo e do conhecimento?
Qual o papel das tecnologias na contemporaneidade? Que & cibercultura? Gual o papel da
dsiciplina “Informatica na Educagdo™ no curricule do nosso curse de graduagao? Mossa primeira
aula nos ajudara a responder estas questdes e a formular cutras__Vamos encarar esta
empreitada®

)

am o estudo dos materiais abaixo.

D Material de estudo

=t Boletim - cligue agui para ler os textos
= Programa 1 - EAD: antes de depois da cibercultura
= Programa 2 - A docéncia online
= Programa 3 - Curriculo Multirreferencial
= Programa 4 - Outros olhares: inclu 30 de pessoas com deficiéncia
== Programa 5 - Ciberculiura e Educagio em debate
B Foruns de discussao
Gaf Forum da Aula 1 - Clique agui e participe do debate!

[] AD1 - Primeira avaliag3o a distincial

Ola turma!

Anossa AD1 & a nossa aula 1. Este conteddo precisa ser bastante expla

nés. Em nossa disciplina ndo separaremos nossas atividades online do

Indicadores para avaliagio da AD1

Inicialmente as falas dos praticantes demonstravam uma preocupacdo em responder
as provocacOes apontadas em cada forum, como quem responde a um questionario. Varios
posts apresentavam a coOpia das questBes usadas para iniciar o debate e logo abaixo a
resposta. Com as mediagOes provocativas, com perguntas e ndo com respostas, as falas
comecam a mudar: aos poucos sdo agregadas as experiéncias pessoais, 0s exemplos do
cotidiano e a interatividade. E notério que sem a mediaco tudo seria diferente: cada
praticante apresentaria sua resposta e provavelmente ndo voltaria mais ao forum. Nossos
alunos costumam cursar ao mesmo tempo de 9 a 11 disciplinas por periodo e no periodo
das avaliacbes acabam se organizando de acordo com as datas, j& que grande parte das
disciplinas segue a pratica da “entrega” da avaliagdo — no polo ou pelos correios — e néo a
pratica de constru¢cdo como em nosso caso. Portanto, a mediacdo é crucial para quebra
desse paradigma, caso contrario uma postagem significaria a entrega e finalizacdo de uma

etapa.
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Imagem 26 — Recorte do desenho do forum da Aula 1

Topico Comentarios Ultima mensagem

Debate sobre o conta_desativada Edméa .
—= Danielle Travassos de

programa 2 - Oliveira dos Santos 276 —

= . Oliveira
participem!!!! Coordenador(a) de disciplina e
Debate sobre o conta_desativada Edméa
programa 4 - Oliveira dos Santos 225 Nilcea Duarte Lopes
participem!!!! Coordenador(a) de disciplina
Debate sobre o conta_desativada Edméa , .

—= Cicera Helena Ferreira de

programa 5 - Oliveira dos Santos 214

= . Carvalho
participem!!!! Coordenador(a) de disciplina -
Debate sobre o conta_desativada_Edméa
programa 1 - Oliveira dos Santos 292 Jeovani Henrigue de Oliveira
participem!!!! Coordenador(a) de disciplina
Debate sobre 0 conta_desativada_Edméa
programa 3 - Oliveira dos Santos 248 Geraldo Pereira dos Santos
participem!!!! Coordenador(a) de disciplina

De forma paralela as conversas nos féruns, a equipe comegou a pensar sobre como
seriam as proximas avaliacfes quanto a autoria. Era notorio que todos os praticantes
envolvidos precisavam vivenciar a cibercultura, discutindo a teoria e interagindo, mas
sentiamos a necessidade de que outras producgdes fossem feitas. No forum de apresentacéo,
alguns praticantes ainda associavam nossa disciplina & disciplina informatica
instrumental,®® dada no primeiro semestre e obrigatéria, pedindo que ensindssemos a
elaborar slides e formatar textos em uso instrumental da informatica. Alguns praticantes
durante o férum de boas-vindas demonstraram grande dificuldade em relacdo a internet que
possuiam em casa (internet discada) e que sé tinham acesso a algo melhor no polo, que, por
sua vez, tinha méaquinas cujo sistema operacional era o Linux Ubuntu. Por isso, ao
pensarmos sobre as proximas atividades, tinhamos que levar em conta todas essas questdes.

Nas entrelinhas das narrativas havia ainda duas preocupacdes recorrentes, uma vez
que muitas apresentaram um carater de dendncia em relagcdo ao tema: como fazer uso dos
potenciais da tecnologia na educacgéo, destacando a internet, diante da baixa qualidade ou
falta de recursos na escola? Como formar professores para que sejam docentes online, se
esses se sentem excluidos digitais ou vivenciam realidades excludentes em seu trabalho
como profissionais da educa¢do? Uma analise das falas apontou para que 0s novos atos de

curriculo pudessem anunciar, ndo respostas para as questdes, que em alguns casos

%0 A disciplina informatica instrumental é obrigatéria para todos os cursos ligados ao consércio, exceto
Sistemas de Comunicagao, e tem como objetivo apresentar a plataforma Cederj e dar aos alunos subsidios
para que saibam responder e-mails, formatar textos, criar tabelas de calculo e criar slides; é uma disciplina
totalmente instrumental.
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http://graduacao.cederj.edu.br/ava/user/view.php?id=196&course=457
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http://graduacao.cederj.edu.br/ava/mod/forum/discuss.php?d=33628
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http://graduacao.cederj.edu.br/ava/mod/forum/discuss.php?d=33640
http://graduacao.cederj.edu.br/ava/mod/forum/discuss.php?d=33640
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demandavam repensar, implantar ou criar politicas publicas, mas préaticas autorais possiveis
e com tecnologias de facil acesso.

Na Unidade 2 ou Aula 2, foi feito um convite a pesquisa na internet e de avaliacao de
sites e softwares para criancas. Foram apresentados dois textos que serviram como base
para discussdo no férum que antecedia a primeira avaliagdo presencial (AP1). Nesse
periodo, ainda havia ddvidas sobre o que iria cair na prova ou 0 que era preciso estudar.
Muitos ainda ndo tinham tido a nocdo do primeiro forum de boas-vindas até ali; muitos
conceitos foram discutidos, muitas conexfes foram estabelecidas, muitas trocas e
aprendizagens foram desenvolvidas e que apareceriam no texto da avaliacdo presencial.

Para a Unidade 3 ou Aula 3, que seria a segunda avaliacdo a distancia, ficou
acordado que praticantes-alunos deveriam elaborar um video. A primeira proposta foi a de
postar tutoriais pesquisados na internet sobre como editar videos no Movie Maker, software
de edicdo do Windows. A partir dai, fiquei pensando em como seria: que textos tedricos
utilizariamos e que materiais de apoio colocariamos no ambiente levando em conta a
dificuldade com a internet e o fato de que alguns alunos s6 poderiam realizar a tarefa
utilizando os computadores do polo que ndo tinham o sistema operacional Windows.>*

Surge a ideia da webconferéncia, que ndo seria feita s6 para transmitir as
informacOes sobre a avaliagdo. Seria uma oficina em que todos 0s tutores participariam de
forma sincrona, com os praticantes geograficamente dispersos e outras pessoas que
desejassem participar utilizando a interface Livestream, que € gratuita e em web 2.0, para
provocar a autoria de videos criativos e com poucos recursos. Essa interface, além da
transmissao de som e imagem de quem esta a frente da webconferéncia, oferece trés chats
que contribuem para interatividade entre o transmissor e os participantes: um chat é da
prépria interface e os outros dois utilizam o Twitter e o Facebook. No chat do Twitter, que
considero o mais interessante, a propria interface cria uma hashtag com o nome do canal, o
que facilita para recuperacdo posterior das conversas. O chat do Facebook é volatil:
terminado o evento, ndo ha como resgatar as falas. Contudo, como o Facebook era mais
popular, utilizamos essa interface para enviar um convite para praticantes de outras
localidades interessadas no assunto.

Mas o que seria dito durante a webconferéncia? Amadurecendo a ideia, pensei que

seria interessante que mostrassemos que é possivel criar videos mesmo usando recursos

%1 Hoje o Linux possui um recurso chamado Wine, pelo qual conseguimos executar arquivos para o Windows
na interface. Naquela época o recurso ja existia, mas, pelo menos no polo em que eu trabalhei, a versao do
Linux ainda n&o o oferecia.
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simples, como um programa que cria slides, e que desses slides é possivel fazer uma
animac&o. Voltei as minhas memorias de docente de matematica e iniciei um planejamento
que poderia ser utilizado em minha pratica sem o0 uso do Movie Maker e com poucos
recursos. Busquei meus antigos desafios de l6gica® e elaborei uma transposicdo da
atividade proposta no site Racha Cuca usando o PowerPoint, que poderia ser substituido
por qualquer outro software de slides como Impress ou 0 Google Docs, por exemplo.

Imagem 27 — Desafio de logica “Peixe virado”

Pelxe Virado
Vire «

) pabe de lndo movendo apenas 3 palltos

B WMuin de 6 wno Malw deo 15 minuton Nivel Mad)

e
e

Com o PowerPoint, haveria a possibilidade de utilizar o software iSpring que
transforma os slides em arquivos flash, dando a impressdo de movimento ou ainda a
interface SlideBoom, que produz o mesmo efeito, contudo ndo necessita instalacao.

Toda agdo anterior ao evento foi gravada: planejamento, criacdo do storyboard®,
elaboracdo e separacdo de material para elaboracdo da animacdo e producdo. No video
filmado pelas bolsistas Tassiane Nepomuceno e Beatriz Lorena, fui narrando como a ideia

foi concebida e quais caminhos segui para que a animacéo ficasse pronta.

*2 Retirei o desafio do “Peixe virado” que esta no site http://rachacuca.com.br/jogos/palitos/1/ que por Vérias
vezes apresentei aos meus alunos utilizando palitos para que resolvessem o problema.

%% E um filme contado em quadros, um roteiro desenhado. Lembra uma histéria em quadrinhos sem baldes.
Mas existe uma diferenca fundamental: apesar da semelhanga de linguagem e recursos gréaficos, uma
histdria em quadrinhos € a realizacdo definitiva de um projeto, enquanto que um storyboard é apenas uma
etapa na visualizagdo de algo que sera realizado em outro meio. O story é um desenho-ferramenta, um
auxiliar do cineasta. Disponivel em http://www.spacca.com.br/educacao/storyboard.htm .
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Imagem 28 — Pré-producéo da webconferéncia™
; AT

Para o dia da webconferéncia, foram preparados slides dinamicos na inteface Prezi*®
<www.prezi.com>, slides no PowerPoint animados pelo software SlideBoom e um canal na

Interface Livestream para o evento.
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O evento foi aberto sem que se precisasse ser aluno regular do curso semipresencial
de pedagogia da Uerj para participar, 0 que possibilitou a troca com outros praticantes, de
outros lugares, inseridos ou ndo na escola, para alem dos muros do ambiente virtual da
disciplina. Durante a webconferéncia, foi apresentada a equipe de tutores e bolsistas de
iniciacdo cientifica que estava reunida em um laboratdrio da Faculdade de Educagdo, os
objetivos do evento e algumas ideias que poderiam tanto ajudar na realizacdo da avaliacdo a
distancia como serem inseridas na pratica pedagogica dos que estavam participando online

e que ndo eram alunos da disciplina. No evento, os participantes poderiam a qualquer

* Disponivel em http://goo.gl/wrtyVx

% Disponivel em http://prezi.com/1dxtwtifdf6j/oficina-de-video-animacao/



momento, através do chat, realizar perguntas, pedir que alguma informac&o fosse repetida,

trazer contribuicGes e esclarecer davidas.

Imagem 30 — A webconferéncia®’, a equipe de tutores no locus do evento (Uerj) e o
forum de discussdo do ambiente virtual

Ap0s o evento, o debate continuou no ambiente que dividia a AD em duas etapas:
um férum de discussdo onde debatiamos a questdo da inclusdo digital x inclusdo social, o
uso dos ambientes virtuais de aprendizagem e a autoria no ciberespaco. A segunda parte
consistia na elaboracéo do video, a hospedagem do mesmo no YouTube e postagem do link
em um blog colaborativo criado pelo tutor.

As vivéncias nessa etapa demonstraram 0 quanto a interatividade entre os tutores e
alunos foi formativa e apontou algumas lacunas. Uma delas é a formacdo da equipe no
processo praticateoriapratica. Nossas praticas e oficinas nesse periodo de mudangas foram
importantes para que repensassemos sobre nossas autorias em relacdo aos recursos
utilizados. Vimos que era preciso explorar mais 0s recursos que por varias vezes pedimos a
nossos alunos e avaliamos.

A webconferéncia nos mostrou o potencial que os softwares da web 2.0 nos
oferecem para instigar a autoria e coautoria dos praticantes, favorecendo o processo de
aprendizagem. E nos fez pensar em como a disciplina informatica na educagéo do curso de
pedagogia a distancia da Uerj pode contribuir para fazer essas praticas mais dinamicas,

significativas e frequentes ao longo do curso.

%" 0 video completo da webconferéncia esta disponivel em: http://goo.gl/5Ndnmd .
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Imagem 31— Desenho da Aula 3: Producéo de video e debate
Atividades para Aula 3

A ad2 sera dividida em dois momentos.

No primeiro momento vamos estudar frés textos: Ambientes virtuais de aprendizagem: por
autorias livre, plurais e gratuitas , o prefacio do livro Inclus3o digital: polémica contemporanea e
Promidia: producao de videos digitais no contexto educacional (dispoiveis também no rétulo
Material para estudo). Vamos discuti-los em foruns

No segundo momento cada aluno devera elaborar um video apresentando os pontos marcantes
que emergirao nas discussoes.

O video, apos ser hospedado em algum local como youtube, devera ser postado em um blog
colaborativo criado pelo seu tutor. Cada poélo tera o seu blog.

No dia 14 de abril a partir das 10 hs (sabado) sera feita uma oficina on line de elaboracao de
videos. O link de acesso a video conferéncia se postado durante essa semana. Fiquem atentos!!!

Quase terminado o semestre, 0 debate ainda rendeu frutos em outras redes, como 0
Facebook, criando novas transposicOes dessa mesma atividade, demonstrando que as
narrativas criadas no ambiente e na webconferéncia geraram novas imagens, Novos
contetdos, novas aprendizagem, novos saberes. Um exemplo foi a atividade inspirada no
que foi feito na webconferéncia e realizada com alunos de EJA e compartilhada pelo

Facebook por uma de minhas ex-alunas no curso de ensino médio normal.

Cristiane Marcelino

Use esta apresentacdo para introduzir o assunto (i eu que fiz e apresentei em uma
webconferéncia). Se vocé utilizar, por favor conte como foi depois... Relatos de
uSo S&0 preciosos para mim.
http://www.slideboom.com/presentations/529204/arquivo6ajustes

Perlla

Professora, eu utilizei o desafio no mesmo dia. Porém ndo pude utilizar a
introducdo, pois ndo tinha local para reproduzir. Entdo fiz da seguinte maneira:
Entreguei uma folha de oficio e 16 palitos de fosforo a cada aluno. Pedi que eles
partissem a folha ao meio, e nos dois lados desenhassem um mar. Depois de um
lado, eu fui desenhando o peixe no quadro palito por palito, e eles iam me
copiando, passando do quadro para a folha. Com o desenho ja pronto. Eu os
interroguei: Que desenho n6s acabamos de criar? A maioria conseguiu identificar
um peixe, e mais ainda: colocaram espécie para o peixe, dizendo: galo, pintado...
RSRSRS . Obs: Teve exceces, pois uns trés ndo enxergaram peixe. Em seguida,
colamos o peixe na folha virado para o lado esquerdo. (Fiz isso para servir de
exemplo para eles.) Depois com os palitos que eu distribui sobrando, pedi que
eles fizessem do outro lado da folha o peixe tambhém virado para o lado esquerdo,
para que depois tentassem fazer o mesmo nadar para o lado direito mexendo
apenas trés palitos.
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https://www.facebook.com/crismarcelino158
http://www.slideboom.com/presentations/529204/arquivo6ajustes
https://www.facebook.com/perlla.pink

Foi uma comédia, pois eles ficavam impacientes... Queriam porque queriam
descobrir, um ficava olhando o outro mexer nos palitos para tentar pegar alguma
dica. De 11, 3 alunos conseguiram mudar o peixe de lado. No fim eu expliquei
no quadro como ficava a mudanga, quais palitos eu mexi e com a ajuda dos trés
alunos que conseguiram, nés fomos de mesa em mesa ajudar os colegas mais
detalhadamente...

A mesma atividade acima descrita foi usada no forum da Unidade 4, cujo tema era
planejamento. Os alunos foram convidados a voltarem aos blogs, escolherem um video
produzido por um colega e pensarem de que forma o utilizariam em sua préatica criando um
plano de aula.

Durante os semestres seguintes, as atividades foram sendo alternadas, ora com a
volta da elaboragdo dos blogs, ora com planejamentos, mas sempre com foruns para
discutir a teoria e atividades de uso de algum recurso em web 2.0 conversando com as

avaliacBes presenciais, como cita a aluna a seguir em seu post na sala de tutoria.

Imagem 32 — Fala de uma aluna na sala da tutoria sobre as avaliacdes da disciplina

Buscamos apresentar varios tipos de arquivos como materiais de apoio: sons,
videos, .pdfs, slides .ppt, arquivos em flash, imagens estaticas e gif em movimento. Boa
parte dos tutoriais disponibilizados tém sido de nossa autoria e elaborados a partir de nossas
itinerancias. Producdes que séo rastros de imagens e narrativas que criam e recriam novas
imagens e novas narrativas que nos formam, que nos constituem pela interatividade com o

outro, pois, como sugere Novoa (2004, p.16)
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[..] o formador forma-se a si proprio, através de uma reflexdo sobre seus
percursos pessoais e profissionais (autoformacdo); o formador forma-se na
relacdo com os outros, numa aprendizagem conjunta que faz apelo a consciéncia,
aos sentimentos e as emocdes (heteroformacao); o formador forma-se através das
coisas (dos saberes, das técnicas, das culturas, das artes, das tecnologias e da sua
compreensao critica (ecoformacao).

Assim, a cocriacdo do desenho didatico, cujas praticas foram baseadas na
interatividade e autoria, revelou-se um caminho potente para a formacao colaborativa entre
0s praticantes que tecem seus conhecimentos por intermédio da reflexdo e da producédo de
sentidos e vivéncia de conceitos.

Apresento no proximo capitulo alguns cases que emergiram na pesquisa € que nos
ajudam a visualizar as questdes apontadas sobre a escrita coletiva do desenho didético, a
pratica pedagogica e a mediacdo como componentes fundamentais em um curso a distancia,
principalmente nos de formacdo de professores na experiéncia a partir da atividade de

producéo de videos.
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4 VIDEOS DIGITAIS NA PESQUISA EM EDUCACAO E CIBERCULTURA:
NARRATIVAS E IMAGENS COM A REDE SOCIAL YOUTUBE EM
CONVERGENCIA COM AMBIENTES VIRTUAIS DE APRENDIZAGEM®®

Nos ultimos anos temos presenciado um crescimento significativo da potencialidade
das redes sociais na contemporaneidade. Dentro dessa dindmica, os processos formativos
vao sendo criados por diferentes praticas e metodologias. Notadamente, os praticantes
culturais®® produzem cada vez mais contelidos materializando suas autorias com a
plasticidade do digital. Assim, pretendemos neste capitulo destacar algumas acGes
formativas de nossas pesquisas na linha “Cotidianos, Redes Educativas e Processos
Culturais” no ProPEd/Uerj. Nessas pesquisas procuramos mostrar como a producdo de
conteddos e sua publicacdo nas redes sociais comeca a ganhar um significado social mais
amplo, interferindo e ajudando a compor o0s processos de aprendizagem e de docéncia.

Inspiradas pelas pesquisas que desenvolvemos no GPDOC (Grupo de Pesquisa
Docéncia e Cibercultura), pretendemos compartilhar algumas discussdes tedricas e praticas,
dialogando com autores da cibercultura e da formacdo de professores. O objetivo é
compreender 0s usos dos ambientes virtuais de aprendizagem e das redes sociais por
professores em formacdo e como estes estdo fazendo emergir processos formativos mais
autorais.

Procuramos apresentar também como, no cenario sociotécnico da cibercultura, as
tecnologias digitais potencializaram o0s espacgostempos de convivéncia e aprendizagem.
Para tanto, trouxemos algumas questdes que inspiraram este trabalho: De que forma os
contetidos pedagdgicos dialogam com as experiéncias de cocriacdo nas redes sociais? Quais
praticas docentes podem ser criadas a partir dos usos de dispositivos digitais para
potencializar a autoria? Como o artefato cultural (video) foi utilizado pelo grupo na

producéo de outras narrativas midiaticas e cotidianas?

% Esse capitulo é composto por reflexdes sobre a confluéncia entre essa pesquisa e a pesquisa de Rosemary
dos Santos (doutoranda em Educagdo no ProPEd — Programa de P6s-Graduacdo em Educacao da Uerj,
membro do GPDOC — Grupo de Pesquisa Docéncia e Cibercultura. Tutora de Educacdo a distancia).

% Essa expressao é utilizada por Certeau (2009) para apresentar aqueles que vivem e se envolvem
dialogicamente com as praticas do cotidiano. Iremos utiliza-la neste trabalho por concordarmos com o autor,
para quem: “[...] o enfoque da cultura comega quando o homem ordinério se torna o narrador, quando define
o lugar (comum) do discurso e o espago (anénimo) de seu desenvolvimento” (CERTEAU, 2009, p.63).
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Para respondé-las, primeiramente problematizamos algumas questdes sobre as
relagdes produzidas pelos praticantes culturais nas redes multirreferenciais de
aprendizagens. Apresentamos a composicdo comunicativa e sociotécnica das redes no
ciberespaco, com énfase a rede social YouTube, trazendo um historico e mostrando a
relagdo que existe entre 0s espacos conectados, nos quais se rompe a distin¢do entre
espacos fisicos e digitais, nos processos de aprendizagem.

A seguir, procuramos mostrar como a producdo de videos na educacdo pode
potencializar atividades presenciais ou a distancia, integrando os objetivos pedagdgicos
aos temas de estudos. Podemos usar um video do acervo disponivel no YouTube ou
produzir e compartilhar um novo, utilizando-o como material de apoio das atividades
educativas, para iniciar um novo tema de estudo, problematizar uma situacdo e
registrar determinado evento ou fenémeno, potencializando autorias de professores e
alunos.

Discutimos a metodologia deste estudo, apresentando os principios epistemoldgicos
e metodolégicos da pesquisa-formacdo multirreferencial com os cotidianos,
problematizando a nossa relagdo com o campo, com 0s praticantes, com o conhecimento e
com o préprio saber a partir das narrativas dos cursistas e tutores de uma disciplina de
educacéo a distancia.

E, finalmente, nos espacostempos de formacdo e de implicacdo das praticas
docentes mostramos como o0s dados foram produzidos e como estes se constituiram.
Partindo dessa perspectiva, fomos buscar nas narrativas dos cursistas as principais nogdes

que emergiram do trabalho coletivo.

4.1 YouTube: O fenbmeno da cultura contemporanea participativa

E possivel comportar amplas possibilidades de interacdo, de acesso, de
comunicagdo, permitindo que inGmeros praticantes construam coletivamente uma
compreensdo densa e mdltipla a respeito de determinado tema, objeto ou fenémeno. No
ciberespaco é o praticante quem elege, seleciona o que quer ver e fazer com a informacdo e,
principalmente, com quem quer compartilhar sua criagéo.

Para Santos, E. (2012), cibercultura é a cultura contemporanea estruturada pelas

tecnologias digitais em rede na cidade e no ciberespaco. A transformacdo da esfera
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midiatica se d& com o surgimento de fungdes conversacionais pds-massivas, permitindo a
qualquer pessoa produzir e distribuir informacéo sem ter de movimentar grandes volumes
financeiros ou pedir concessdo a quem quer que seja. A livre circulacdo da palavra se da
pela conexdo mundial em redes (internet e celulares). A constituicdo dessa esfera publica
mundial conversacional tem implicacGes politicas profundas. Aparece aqui 0 que sentimos
no dia a dia: uma reconfiguracgdo social, cultural e politica do sistema informacional global.

Hoje nada se compara a forca transformadora da informatizacdo da sociedade nos
seus trés principios: a liberacdo da palavra, a conexdo planetaria e a reconfiguracdo
sociocultural (LEMQOS, 2010). Podemos afirmar que a conversagcdo mundial se ampliou
com sistemas de comunicacao transversais, como 0 YouTube e outras redes sociais. A
liberacdo do polo de emissdo, antes controlada pela midia de massa, é correlata a abertura
dos sentidos.

Segundo Burgess e Green (2009), inicialmente 0 YouTube surge como repositorio
de videos digitais,. Um local de armazenamento pessoal de conteldos de videos, logo
depois torna-se uma plataforma Broadcast yourself (Transmita-se) de expressdo pessoal,
um provedor de distribuicdo de conteudos.

Na edic&o de julho de 2006, a revista Time® publicou uma lista com as melhores
invencbes em diversas categorias, incluindo, entre elas, o YouTube, “de longe o mais
popular site de compartilhamento de videos”. A época, a interface era bastante simples e
integrada, dentro da qual o usuério podia fazer o upload®®, publicar e assistir a videos sem
necessidade de altos niveis de conhecimento técnico e dentro das restricdes tecnoldgicas
dos programas de navegacdo padrdo e da relativamente modesta largura da banda.

O primeiro video publicado foi um passeio feito pelo jovem Yakov Lapitsky no
jardim zoolégico de San Diego, na Califérnia (EUA). Com apenas 18 segundos e intitulado
Me at the zoo (Eu no zooldgico), o video foi publicado no dia 23 de abril de 2005 por
Jawed Karim, um dos criadores do YouTube, e hoje acumula mais de 10,5 milhdes de
acessos, 0 que também explica por que o canal onde estd hospedado, com somente este
arquivo adicionado, conta com mais de 34 mil assinantes.

N&o fosse o fato de ter sido a gravacdo inaugural da mais importante rede de

compartilhamento de videos do planeta, o filminho passaria despercebido, pois, que graca

81 A lista encontra-se disponivel em: http://www.time.com/time/specials/packages/article/0,28804,
1949762_1949765_1950025,00.html

82 Upload é a transferéncia de dados de um computador local para outro computador ou para um servidor.
Caso ambos estejam em rede, pode-se usar um servidor de FTP, HTTP ou qualquer outro protocolo que
permita a transferéncia.
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hd em ver alguém diante da jaula de elefantes? Mal sabia Lapitsky que, com esse
despretensioso comego, 0 YouTube seria eleito a melhor invengdo do ano em 2006 pela
referida Time.

Fundado em fevereiro de 2005 por Karim e outros dois colegas (Steve Chen e Chad
Hurley) que trabalhavam no PayPal, servico online para pagamentos e doagdes, 0 YouTube
se tornou uma “mina de ouro” surpreendente até para seus criadores. Um ano e meio
depois, em outubro de 2006, o site foi comprado pelo Google pela extraordinaria quantia de
US$ 1,65 bilhdo.

Imagem 33 — Primeiro video do YouTube

Q Enviar videos

This clip had never been publicly shown
of course, it u!as publicly shown:

\BEEE N

Me at the zoo

jawed 1 i 11.621.568

Fonte: http://www.youtube.com/watch?v=jNQXAC9IVRw

Em 2008, ja era o site mais acessado do mundo e hospedava algo em torno de 85
milhdes de videos. Isso permite que ndo se tenha ddvidas quanto a consolidacdo e ao
sucesso da rede social. Os videos hospedados representam a manifestagdo da cultura
participativa e fascinam os usuarios pela quantidade de producdes postadas e comentadas.
Essa possibilidade de as pessoas se conectarem umas com as outras e compartilharem suas
préprias produgdes, criacbes das mais variadas formas e estilos, fez com que muitos

professores comegassem a usar o0 YouTube em suas aulas.
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O YouTube, hoje, também é considerado uma rede social, ndo tdo 6bvia como o
Facebook, por exemplo, mas muitos de seus usuérios ndo o utilizam apenas para visualizar
videos, mas possuem uma conta, efetuam login e criam um canal. Os usuarios comentam,
compartilham e criam videos a partir de seus dispositivos moveis e de suas webcams. Os
videos sdo o principal elo entre os usuarios da rede. Para entender esse movimento, é
preciso fazer mais do que assistir aos conteddos em video, é preciso também criar,
compartilhar, comentar e compreender o0 modo de funcionamento do YouTube como
conjunto de tecnologias e como rede social (BURGESS; GREEN, 2009).

4.2 O YouTube como dispositivo de pesquisa

Como dissemos anteriormente, antes do lancamento do YouTube, em 2005,
havia poucos meios descomplicados e disponiveis a quem queria colocar videos na
internet. Com sua interface de facil uso, tornou-se possivel a qualquer um que usasse
computador conectado postar na internet um video que milhdes de pessoas poderiam
ver e comentar em poucos minutos. A grande variedade de topicos cobertos tornou o
compartilhamento de videos uma das mais importantes partes da cultura da internet. A
possibilidade de postar tdo facilmente um video e de que este seja assistido em
qualquer lugar do mundo levou e leva muitas pessoas a aumentar o seu potencial
comunicativo. Além disso, é interessante também a relagdo que se estabeleceu entre o
YouTube e outras midias.

Com a convergéncia das midias (SANTAELLA, 2010), temos hoje 0s recursos
visuais utilizados em diferentes dispositivos, como nos telefones celulares, cameras
fotograficas e computadores. Desse modo, quem possui quaisquer desses recursos pode
criar diversos videos, inclusive os educadores.

O uso do YouTube na educacdo pode ocorrer em atividades presenciais ou a
distancia, integrado aos objetivos pedago6gicos e aos temas de estudos. Podemos usar
um video do acervo disponivel ou produzir e compartilhar novos, utilizando-os como
material de apoio das atividades educativas, para iniciar um novo tema de estudo,
problematizar uma situacdo ou registrar determinado evento ou fenémeno.

O mais interessante é a oportunidade de conceber, produzir e compartilhar

videos digitais, em um exercicio de coautoria na elaboracdo de roteiros, filmagem,
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edicdo e criacdo de efeitos especiais até chegar ao produto publicado. Nesse caso, 0

papel do professor é fundamental para propor a atividade de criacdo, orientar o roteiro,

a producao, a edicdo e avaliacdo do video, bem como seu compartilhamento em rede.
A seguir destacamos alguns aspectos que evidenciam a importancia do YouTube

para usos dos professores:

O YouTube é considerado um incentivo a autoria de alunos e professores;

Permite socializar todo o material desenvolvido, ajudando na criacdo de uma rede

de criagéo;

v' Promove a comunicacdo e interacdo das pessoas com interesses comuns, pois
permite a troca e partilha de videos;

v Permite melhorar as estratégias de docéncia por parte do professor que reflete sobre

o0 video desenvolvido atraves da reflexdo dos alunos e vice-versa;

Potencializa a criacdo de ambientes participativos, colaborativos e produtivos;

Permite avaliar o desenvolvimento de competéncias ao passo que, ao visualizar o

seu video, o usuario estabelece uma comparagdo com outros trabalhos parecidos;

v" Possui uma interface simples que permite criar atividades diferenciadas sob varias

formas (texto, imagem, som) utilizando outros dispositivos de criacdo como celular,

tablets, webcams adequadas a diferentes pessoas com diferentes ideias, percepgdes e

expectativas.

AN

AN

E sobre essas redes de interfaces abertas, nas quais os praticantes culturais se
apropriam dos saberes produzidos na cibercultura, construindo redes educativas, que se
desenvolve este trabalho. Entendemos que esse conhecimento € construido a partir de
trocas, dialogos, interacdes e transformacdes. E um processo de compreender que o que é
produzido nos ambientes online também se da a partir da tessitura do conhecimento em
rede e da articulacdo existente entre a producdo cultural ampla e aquela particular dos

espacostempos da cibercultura.

4.3 Imagens e narrativas: cocriacdo em rede

De que forma contedos pedagdgicos dialogam com as experiéncias de cocriagdo e
publicacdo numa rede social, neste caso, 0 YouTube? Quais praticas docentes podem ser
criadas a partir dos usos de dispositivos digitais para potencializar a autoria? Como o
artefato cultural (video) foi utilizado pelo grupo na producéo de outras narrativas midiaticas

e cotidianas?
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Pensar nessas questdes nos remete ao papel da imagem na pesquisa, problematizando
sua relagdo com o homem a partir de seu uso como signo, seja para comunicar, mostrar ou
esconder algo, e sua producéo a partir de nossas inquietac6es e implicagdo com o campo de
pesquisa.

Hoje, com o digital e a internet, somos bombardeados por imagens. Além disso, ha
uma infinidade de softwares que possibilitam a sua manipulagéo, fazendo com que novas
imagens sejam (re)criadas. N&do s6 consumimos, mas somos chamados a produzir e a
recriar.

Um bom exemplo disso é a febre de imagens geradas a partir de uma cena da novela

|.63

Avenida Brasil.”” Uma mesma imagem com a frase “a culpa é da Rita” foi recriada em

varias outras no contexto da trama, ou a partir de temas atuais, como o0 problema das

enchentes, questfes de ética na politica ou sobre o desempenho de um time de futebol.

Imagem 34 — Exemplos de imagens manipuladas a partir uma cena da novela Avenida
Brasil

PORQUE MINHA INTERNET VC MAD ENTENDE? DEZEMBRO

B A " * TA AL E 0 MUNDO VAI ACABAR!

£A CULPA £ DE QUEM? A CULPA'

£ DA RITA. £ LOGICO. £ DA RITA
MALDITA RITAI

86 PODE SER A RITA
QUERENDO ME DEIXAR
DESINFORMADA 1

) probloma com as
onchoentos & &
- p(-hng; Bo gue osti
" H muito grande no
Brasil,

Nio & niko.

E culpa da Rita, ela
esta tentando me matar
afogada, vocsd nio ve7?

A CULPA
E DA

Fonte: htts://facebook.com

% Novela brasileira, escrita por Jodo Emanuel Carneiro, exibida pela Rede Globo de 26 de margo a 19 de
outubro de 2012.
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A existéncia de uma razdo implicita ou explicita em relacdo a producdo de cada
Imagem, e que ao vé-la o receptor imprime seus significados de acordo com sua biografia,
nos fez pensar na diversidade de historias que envolvem uma Unica imagem. Quantas
narrativas podem emergir de uma imagem de acordo com quem a vé?

Alves e Oliveira (2004, p.19), pesquisando sobre imagens associadas as narrativas,
afirmam que “[...] em muitas circunstancias o potencial expressivo destas, mais rico ¢
polissémico que os dos textos escritos, auxilia-nos na tarefa de compreender e de explicar
melhor a complexidade e a dindmica do cotidiano escolar”.

No mesmo texto, ao descreverem a trajetoria da pesquisa em que analisam imagens
de escolas rurais e escolas urbanas, as autoras apresentam o que chamam de “trajetoria
metodoldgica”, na qual vao relacionando imagens e narrativas, buscando os significados
que emergiram a partir dos estudos e vivéncias em que estavam incluidas e motivando os
leitores a trazerem outros significados para além do que estava posto e sendo apresentado.
Assim, ao olharem para as fotos, buscavam ver os seus elementos, o conhecimento ou
reconhecimento de quando e onde o fato foi produzido, situacdo social etc. Entre as
imagens utilizadas na pesquisa, havia algumas produzidas pelas autoras e outras entregues
pelos praticantes, que diziam ter “pensado nelas quando viram aquela cena e queriam que
as tivessem”.

A prética com as imagens fez com que narrativas emergissem e trouxessem a tona
as vozes dos praticantes culturais envolvidos, o que d& a imagem o carater de um potente
dispositivo® disparador de conversas. Praticantes que atuam nas salas de aula e que em
alguns momentos sdo citados como os que ndo fazem, ndo sabem ou ndo produzem o saber.
Os estudos de Alves e Oliveira (2004), portanto, deram vez, voz e valor a esse saber que
emerge das narrativas, um dos objetivos da pesquisa nos/dos/com os cotidianos.

Assim como as autoras, também nos interessamos em saber 0 que 0s professores
fazem e produzem nas redes e motiva-los, pela experiéncia, a producdo de conhecimento
por préaticas autorais e colaborativas. Refletindo sobre o uso da imagem na pesquisa de
Alves e Oliveira (2004) e sobre as imagens e narrativas, algumas questées emergiram: que
outras metodologias podem ou poderiam favorecer o ecoar das vozes desses praticantes
culturais? Como as agfes pedagdgicas podem contribuir para um processo dialdgico e

interativo, em que 0s sujeitos sejam nao sO consumidores de imagens, mas tambem

% A nocéo que trazemos sobre dispositivo é baseada em Ardoino (1998, p. 48), que entende o dispositivo
como “uma organizagdo de meios materiais e/ou intelectuais, fazendo parte de uma estratégia de
conhecimento de um objeto”.
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produtores e autores de novas imagens e sentidos? Como contribuir para que os praticantes
culturais passem de interagidos® a interagentes?

Dessa forma, tendo como desafios as questfes acima elencadas, nossas praticas tém
buscado respondé-las trazendo imagens do YouTube para iniciarmos conversas gque por sua
vez criam novas imagens e reescrevem, de forma colaborativa entre professores, tutores e
coordenacdo, o desenho didatico da disciplina informética na educagdo, nosso campo de

pesquisa.

4.4 Os “espacostempos” de formacao e de implicacdo das praticas docentes

Nesta secdo, apresentaremos como os dados foram produzidos e como estes se
constituiram em espacgostempos de formacdo e de implicacdo das praticas docentes. Para
isso, fomos buscar nas narrativas dos cursistas no ambiente da disciplina informatica na
educacdo as principais noc¢des que emergiram de suas narrativas nos foruns.

Iniciamos este texto apresentando-o como estudo de duas pesquisas de dissertagéo,
uma concluida e outra em andamento. Embora se trate de duas pesquisas-formacéo
multirreferencial com os cotidianos, a primeira pesquisa, A tessitura do conhecimento via
midias digitais e redes sociais: itinerancias de uma pesquisa-formacdo multirreferencial
(SANTOS, R., 2011), buscou compreender como os professores vém utilizando as midias
digitais em rede. Nesse caso, os professores pesquisadores, cursistas de um curso de pos-
graduacdo, investigaram junto com o pesquisador os usos de outros professores imersos na
rede.

Um dos achados dessa pesquisa € a percepcdo clara de que educar em nosso tempo
com as tecnologias digitais em rede € um dos nossos maiores desafios. Precisamos repensar
os curriculos em tempo de cibercultura e as novas potencialidades comunicacionais.

Precisamos discutir com outros praticantes nas diversas redes educativas.

% “Interagidos” sdo aqueles que utilizam de uma forma muito rudimentar os dispositivos e as redes
eletronicas e ndo sabem tirar proveito de todos os beneficios culturais, sociais e econdmicos oferecidos. Eles
sdo, por assim dizer, mais “agidos” pelo sistema do que “agentes” no sistema. Para os “interagidos”, os
projetos de inclusdo digital devem ser induzidos e fortalecidos pela dimensédo cidadd e educacional
(LEMOS, 2011, p.17). Ja os interagentes utilizam os mesmos dispositivos e redes aproveitando toda sua
potencialidade.
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Aqui vamos trazer as narrativas que emergiram em nossa pesquisa, trazer o método
da pesquisa-formacéo, pelo qual a equipe de tutores mediou uma formacdo continuada
articulada com seus pares, dando espaco para a reflexao conjunta sobre suas praticas.

Como ja foi dito, no ambiente virtual de aprendizagem da disciplina, coordenacéo e
tutores lancam mdao de VArios recursos comunicacionais, sincronos e assincronos, como
chats, foruns de discussdo e e-mails, como dispositivos que possibilitem a mediacdo de
conversas e narrativas com os cursistas. Iniciado o debate, as mediacdes vao sendo feitas de
forma a motiva-los ndo so6 a responderem as questdes, mas a trazerem novas inquietacoes e
assim contribuirem para a construcdo do aprendizado de todos os praticantes envolvidos.

Por isso, ndo abrimos mdo de utilizar ndo s6 o ambiente virtual, mas também, ao
longo do processo, redes sociais, como Facebook, YouTube, Livestream (software para
transmissdo de webconferéncias que utiliza Facebook e Twitter como chats), interfaces
para elaboracdo de blogs, repositorios de slides como slideshare, e outros recursos que
possibilitam a autoria e a construgdo do conhecimento.

Nesse recorte da pesquisa que aqui apresentamos e que ocorreu do primeiro
semestre de 2012 ao primeiro semestre de 2013, totalizando um ano, o desenho didatico
ndo se alterou, iniciando-se com a discussao sobre os videos como uma das avaliagdes a
distancia, incluindo um férum sobre como criar planos de aulas em que o uso de
tecnologias esteja inserido e outro propondo a elaboragdo de um video ou de um blog como
exercicio de autoria.

Todo o material produzido no primeiro semestre pelos tutores e professores foi
utilizado como material de apoio para 0s semestres seguintes retroalimentando as
discussOes, potencializando novas autorias e tecendo o conhecimento individual e coletivo,
com a criacdo de links com o0s acontecimentos tipicos da contemporaneidade da
cibercultura e que a todo o0 momento surgem nas redes sociais, como o0 caso da professora
Amanda e seu debate inflamado na Camara de Vereadores, as batalhas do passinho, os
quadradinhos de oito e as passeatas durante a Copa das Confederacdes.

N&o é preciso escrever nesse texto uma so nota para cada exemplo citado. Basta ir
ao Google pelo celular, pelo tablet, pelo notebook ou ainda pelo desktop e digitar seus
nomes para se encontrar inimeros rastros sobre cada um deles e 0s usos que muitos
professores vém fazendo dessas producdes, se apropriando e recriando novos objetos de
aprendizagem. Rastros de imagens e narrativas que criam e recriam novas imagens e novas

narrativas que nos formam, que nos constituem pela interatividade com o outro.
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4.4.1 Os videos do YouTube: pensando praticas em tempos de cibercultura

Os debates costumam desencadear varias narrativas que indicam a potencialidade do
digital como suporte flexivel e capaz de permitir autorias coletivas, o seu uso na educacao,
o perfil do docente em tempos de cibercultura e a questdo da incluséo digital. Nesse
contexto estdo Sandro e Vanessa,®® dois praticantes culturais que durante o trabalho na
disciplina trazem suas autorias para os foruns e os videos produzidos e contribuem de
forma significativa com suas questdes e historias de vida.

No emaranhado de postagens, as de Sandro nos chamaram atencdo. As narrativas
que elas traziam sem foto e sempre em vermelho ou outras cores berrantes pareciam gritar,
mesmo ndo estando grafadas em caixa—alta.®” Suas falas eram polémicas e aparentavam a
principio apontar para um caminho contrario ao que discutiamos, mas, que, como se

verificava depois, ampliavam o debate.

Praticante-estudante Sandro: Minha perspectiva acerca das mudancas ocorridas
em virtude da cibercultura sdo relacionadas a forma como poderemos incluir
todas as camadas da sociedade em tdo pouco tempo, ja que a velocidade com a
qual ela tem avangado por meio dos mais diversos caminhos, e assim adentrado
a todos os instantes em nossos lares e locais de trabalho, sem que ao menos
tivéssemos tempo de analisar suas consequéncias as nossas relacées, ndo s6 as
educacionais mas também as sociais e até mesmo as familiares, uma vez que
“todos” podem comunicar-se, fato este que origina minha maior davida: Como
poderemos incluir de forma linear a “todos” o0s componentes da sociedade
independente de sua colocacdo na mesma? Acredito ser este o maior desafio
para a democratizagdo da cibercultura e da utilizacao desta em todos os niveis
escolares, sem que para isso tenhamos que excluir uma parcela da populagéo
que além de analfabetos digitais, sdo também analfabetos funcionais e por vezes
analfabetos de “Pai e Mée ”.

Sandro nos chamava atencdo para a emergéncia da inclusdo social, algo mais amplo
do que a inclusdo digital, como se as discussdes indicassem que o computador fosse a
solugéo para todos os problemas de educacdo. Essas tensfes foram determinantes para que
repensassemos algumas questfes: como pensar nossas praticas em tempos de cibercultura

guando ndo ha rede e em alguns casos nem o digital? Por conta desse problema, foi

% Sandro é aluno do curso de licenciatura em pedagogia (Uerj) e militar da ativa da Marinha do Brasil. Ainda
ndo leciona. E Vanessa é aluna do curso de licenciatura em pedagogia (Uerj) e professora de informética do
Colégio Pedro II.

87 Existe um cddigo de conduta usado na internet com recomendagdes para que ndo ocorram mal-entendidos
na comunicagdo chamado “netiqueta”. Uma dessas recomendagdes alerta que, em chats, e-mails ou foruns,
letras maitsculas indicam que se esta gritando.
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proposta como atividade avaliativa a elaboragdo de um video que abordasse a temética da
relagdo inclusdo digital-incluséo social.

O video produzido por Sandro mostra seu rosto e da voz as suas narrativas
impressas nos foruns do ambiente virtual da disciplina. Tinha o0 mesmo cunho critico dos
pontos que transcendem o uso da tecnologia na escola, partindo desde a conexéo e a
necessidade de politicas publicas que oferecam uma internet de qualidade para todos até as
questdes como a fome e a incluséo social.

Com a criacdo do video e sua postagem no forum, Sandro nos fez pensar que
precisamos de politicas publicas que considerem os professores diferentes entre si e entre
todos, como praticantes capazes de liderar todo o processo escolar. Que necessitamos de
mais e melhores espacos de formacGes via pesquisas que articulem questdes e praticas dos
cotidianos com os estudos da cibercultura com a educacéo.

Compreendemos que nem todos os professores estdo incluidos ciberculturalmente
(SANTOS, E., 2010), temos alguns mais incluidos que outros e alguns mais participativos
que outros, buscando formacdo, imersos nas redes, cocriando, interagindo e

compartilhando, e outros mais excluidos, que ndo usam e que ndo gostam de usar as redes.

Imagem 35 — Video produzido por Sandro
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Enfim estou tendo uma oportunidade de contribuir de alguma
forma com este blog, e certo de muito a por fazer e que este
video deixa a desejar, porém, estou convicto das ideias e
novas propostas que serao aqui discutidas em relacdo a tdo
importante tema, meu obrigado e espero que venhamos a
alcancar nosso intento,

Fonte: http://migre.me/fAzPf
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Sandro, que parecia ser uma excecao e que talvez em outras disciplinas tivesse suas
contribuicdes descartadas, nos afetou e foi afetado pelas mediagdes, mais especificamente
por intermeédio do video de um colega de curso disponibilizado no blog colaborativo aberto
a todos os cursistas dos polos Maracand e Paracambi, para postagem e socializacdo das
producdes hospedadas no YouTube e disponivel para comentarios e apreciacdo dos demais

cursistas e coordenacao.

Praticante-estudante Sandro: Queridas Tutoras e Colegas, Ainda ndo consegui
conter minhas emocdes apds visitar nosso blog e ter escolhido o video do meu
colega de polo (Maracand) Thiago Spinelli, confesso mais uma vez que até agora
estou totalmente anestesiado e postei 0 seguinte comentario no nosso blog: “Boa
Noite, fiquei fascinado com seu video e confesso que meus olhos ficaram
mareados, com tanta sensibilidade, e veja que emocionar um homem que viveu
anos a viajar pelos mares de todo o Mundo ndo é uma tarefa das mais faceis!!!!
kkkk

Foi um prazer imensurével ter tido esta oportunidade de apropriar-se por alguns
segundos de sua rotina, e é por este motivo que escolhi ser um Educador.”

Para Soares (2011), as narrativas dos praticantes sdo fragmentos de experiéncia e se
constituem de restos e relampejos de imagens, sons, ruidos, invencdes, lutas, performances
e fabulacGes. Para a autora, essas percepc¢des se enredam em narrativas e potencializam a
imaginacéo.

Portanto, ao lidar com esses meios € necessario reconfigurar nossos sentidos de
tempo, distancia e espaco, ja que essas composicGes ndo sdo lineares. Para Santos, E. e
Santos, R. (2011), é impossivel compreender os esbogos da nova cultura se ndo tentarmos
compreender os tracos caracteristicos das novas linguagens que estdo sendo instauradas.

Vanessa é uma aluna cega. Nosso desafio era propiciar a ela um ambiente acessivel
em relacdo aos conteldos e materiais disponibilizados, assim como possibilitar suas
autorias. Contudo Vanessa nao participava dos féruns. Provavelmente, em outras pesquisas
sua ndo participacdo a descartaria do processo. Entre nos, ao contrario, seu siléncio fez com
que a equipe olhasse para 0 modo com que habitava o ambiente e 0 navegava e buscasse
softwares leitores de tela diferenciados.

O siléncio de Vanessa nos afetou e a afetou, ja que depois ela péde produzir um
video mostrando suas angustias e nos mostrando que devemos estar atentos a e-

acessibilidade.

Praticante-estudante Vanessa: Ol4, amigos estudantes em geral.
Sou Vanessa Rodrigues, deficiente visual do polo Maracand. Trabalho
lecionando informatica para deficientes visuais na biblioteca digital do Colégio
Pedro Il em Realengo. Essa disciplina para mim esta sendo um grande desafio;
pois o processo de desenvolvimento da acessibilidade da plataforma apenas esta
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comegando e eu necessito de autonomia para trafegar por esse ambiente. Além
do que, ndo ha mais tutoria presencial desta disciplina; o que para mim ¢
essencial!!!! Como discente, continuo na rota do esforco, compensando as
necessidades de acessos e adaptacBes curriculares com auxilio de tutores
voluntérios e colegas de turma do polo que enviam por e-mail, alguns contetidos

Apesar do impedimento técnico de participacdo no ambiente da disciplina, Vanessa
deu sua contribuicdo ao produzir um video apresentando suas dificuldades como aluna de
um curso a distancia, discutindo de forma legitima a questdo da inclusdo. Postado em um
blog colaborativo®, fora do ambiente virtual, o video desencadeou comentarios dos colegas
e tutores que demonstraram que aquela producéo contribui, e muito, para a nossa formacao,
pois as narrativas de Vanessa trouxeram a visdo sobre acessibilidade (um dos temas
discutidos no ambiente de que Vanessa ndo pode participar) a partir da perspectiva de quem
depende dela.

Imagem 36 — Producéo de video da aluna VVanessa
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Video da Aluna Vanessa Rodrigues - Polo Maracana

Fonte: http://migre.me/fAAAB

Praticante-estudante Mariléa®: Ol4, Vanessa, adorei seu video, ouvimos falar
muito de acessibilidade e das dificuldades [por] que passa um portador de
necessidades especiais, mas ndo temos uma ideia concreta dos problemas. Vendo

% Todos os participantes podem postar, alterar e comentar as produgdes disponibilizadas.

% Mariléa é aluna do curso de licenciatura em pedagogia (Uerj) e ja leciona.
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seu video pude ter a ideia de como é a acessibilidade em informatica e como
mesmo tendo alguma acessibilidade, ainda h&d muito o que se tornar acessivel,
falta ainda muita estrutura para [que] os portadores de necessidade consigam
alcancar plenamente todos os recursos que as TICs oferecem. Parabéns, vocé
mostra muita forca de vontade e muita dedicacdo, outros ja poderiam ter
desistido ao se depararem com as inimeras dificuldades que vocé encontra e que
pudemos observar no video. Abracos! Mariléa — Polo Paracambi

Através desses e de outros exemplos sobre os quais discorremos neste trabalho,
percebemos o potencial das redes sociais como novas formas de pensamento, como
instrumentos culturais de aprendizagem, mediando novos processos tecnoldgicos,
comunicacionais e pedagdgicos.

Observamos que, pela dindmica de interacdo nas redes, os ambientes online de
aprendizagem sdo capazes de criar redes de docéncia e aprendizagem, permitindo

experiéncias significativas nos diferentes espacostempos da cibercultura.

4.4.2 Autorias: 0 singular e o coletivo no processo formativo

Lemos (2011) alerta que a inclusdo é um problema cultural e ndo apenas econémico
ou cognitivo. Para ele, tanto quanto o capital técnico, os projetos de inclusdo digital devem
fazer crescer os capitais social, intelectual e cultural. Deve-se ir além dos fatos ou dos
artefatos. A inclusdo pressupde autonomia, liberdade e critica. Trouxemos trechos de uma
conversa cuja leitura nos possibilita pensar como a autoria, 0s processos de reflexdo da

prépria pratica, operam na construcao coletiva de nossos processos formativos:

Praticante-estudante Magno: O problema de como pensar em usos que levem a
autoria, diante das questfes levantadas pelo 6timo prefacio de André Lemos, é
que ha de se concordar que se faz necessario, primeiramente, um amplo debate
da sociedade no que tange ao Decreto n. 7.175, de 12 de maio de 2010, que
institui o Programa Nacional de Banda Larga — PNBL e que, no seu Art. 1°, diz
que o programa tem por objetivo fomentar e difundir o uso e o fornecimento de
bens e servicos de tecnologias de informacdo e comunicacdo... Dessa forma,
como escrito esta, é até admiravel a iniciativa do governo, caso ndo houvesse por
parte deste a cessdo de benesses as operadoras de empresas de telecomunicacdes
e fosse de fato dado a TODOS os cidaddos, coloco na palavra “todos” uma
énfase maior e com letra mailscula, tal qual um grito fosse. Pois a ideia de
inclusdo digital, como colocada “friamente” nas letras da Lei, ndo é apenas a de
fornecer o acesso a internet, a0 computador pessoal, ao notebook, ao uso de
tecnologia 3G ou 4G.

Praticante-estudante Renata: Ao ler a postagem do colega Magno, me remeti
ao artigo do jornal A Gazeta. Ele fala da entrada da telefonia 4G no Brasil e
como as leis realmente sdo excludentes. Os precos sdo absurdos e a qualidade
sera, apesar das leis, duvidosa. Todos ja& ouviram falar, por exemplo, da
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tecnologia 3G, mas quem de nos ja fez uma ligacdo com video? Ou ao menos
sabia que o famoso 3G era isso? Quando falamos de autoria percebo nela um
objetivo e ndo um meio, que esbarra em uma série de questdes. Para que se pense
em usos que conduzam a autoria, me remeto primeiramente a educacdo em si.
Pois a mudanca de postura é pressuposto primordial para que um aluno chegue a
autoria de forma critica e reflexiva e ndo [como] um mero reprodutor da cultura
de massa. A cibercultura, espaco de natureza incitante para que se desenvolva a
capacidade criativa e expressiva do homem, sé se torna ferramenta de libertacéo,
diante de uma postura reflexiva e critica. O que nos conduz aos objetivos da
educacdo brasileira, que ainda possui um sistema pouco autdnomo e acritico.
Dessa forma, volto a matéria inicial, para que 3G ou 4G, assim como a energia
nuclear, virou bomba, as grandes possibilidades de um ambiente virtual podem
virar curtir ou compartilhar, e isto ndo é autoria.

O praticante-estudante Magno™® mostra na sua narrativa que incluséo social e
inclusdo digital estdo interligadas em seus propdésitos, suas metodologias € 0s grupos
sociais aos quais destinam suas a¢des. Assim como Lemos (2011) diz no preféacio do livro
referido no curso, ndo se pode pensar em inserir socialmente um praticante sem o
conhecimento das novas tecnologias digitais. Mais do que isso: cidadaos inseridos social e
digitalmente devem estar cotidianamente conectados aos movimentos sociais e globais, o
que exige formacao, experiéncia, infraestrutura e oportunidades.

A praticante-estudante Renata’* traz uma questdo fundamental para que a autoria se
materialize. E, como sugere Macedo (2011), € preciso dialogar com o contexto da
cibercultura e seus desdobramentos na educacao, ressignificando o curriculo como espago
de cultura, saberes, vivéncias e sentidos, no qual os professores possam, com 0S
dispositivos digitais, potencializar autorias e processos formativos (MACEDO, 2011).

Pensar os usos e praticas dos professores numa perspectiva de inclusdo digital exige
levar em conta o espagotempo da realidade em que eles estdo inseridos, ou seja, em que
reinventam seu proprio modo de fazer e fazer-se (BERGER, 2012). Nesse sentido,
precisamos pensar as praticas desenvolvidas por esses professores nesses ambientes de
aprendizagem. Assim, ndo podemos desvincular a ideia de inclusdo digital da efetiva
insercdo de todos, pois 0s usos desses dispositivos criam novas praticas sociais.

Ter acesso as tecnologias digitais em rede representa um primeiro passo a inclusdo
digital, mas ndo garante uma inclusdo cibercultural, uma vez que a principal caracteristica
dessa inclusdo é a possibilidade de participagdo do praticante, e sua intervencdo no
contetdo (SILVA, 2010).

Acrticular atividades que proporcionem experiéncias significativas que contribuam

para a formacdo dos praticantes culturais a partir do contexto atual da cibercultura, através

" Magno é aluno de licenciatura em pedagogia (Uerj) e leciona em um curso de petréleo e gés.
™ Renata ¢ aluna do curso de licenciatura em pedagogia (Uerj) e ja leciona.
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de dispositivos do ambiente virtual, e outros disponiveis na internet, tem sido um grande
desafio.

Optamos por construir de forma colaborativa com os praticantes um curriculo
praticado a partir das conversas nos foruns e da criacdo de videos. Pensar vivéncias de
criacdo e cocriacdo que dialoguem com os conteudos da disciplina, para nés do GPDOC,
vem ao encontro da convic¢do de que a experiéncia, o fazer é formativo e pode se tornar
significativo na pratica dos docentes em formacdo envolvidos no processo — tutores,

cursistas e coordenadores, pois percebemos

[...] que o que faz a experiéncia formadora é uma aprendizagem que articula
saber-fazer e conhecimentos, funcionalidade e significagdo, técnicas e valores
num espaco-tempo que oferece a cada um a oportunidade de uma presenca para
si e para a situagdo, por meio da mobilizacdo de uma pluralidade de registros
(JOSSO, 2004, p.39).

As praticas criadas, que articulavam o uso do ambiente virtual a redes sociais como
YouTube gerando narrativas comunicacionais, contribuiram de forma significativa para
formacéo de todos os envolvidos — tutores, coordenacdo e cursistas — quanto ao pensamento
critico e indagador sobre as tecnologias e, mais ainda, apontaram para o papel do professor
como incentivador de autorias, para além do uso do digital, que potencializa mas ndo pode
ser um limitador quando ausente.

Franca (2006, p.85) redefine o sujeito da comunicacdo sob um viés relacional. O
“sujeito em relagdo” ¢ produzido na agdo de afetar e ser afetado pelo outro através da
mediacdo dos materiais significantes que o cercam e com os quais lida cotidianamente.
Esse sujeito “surge aberto ao acontecimento, ao imprevisivel”.

A partir de depoimentos como os dos cursistas Magno, Sandro, Renata e Vanessa,
varios videos foram produzidos e socializados no YouTube, videos que falavam sobre o
cotidiano escolar, videos produzidos a partir de recortes das falas dos cursistas nos foruns
do ambiente. Producdes com celular, com webcam, animacdes e mondlogos foram autorias
gue apontaram para as inimeras possibilidades do fazer como potente fomentador de novos

saberesfazeres.

Praticante-pesquisadora Cristiane: Magno e Renata, vejam como essa nossa
proposta de debatermos sobre autoria do professor e autoria do aluno é
pertinente. Ainda que pensemos nos inimeros empecilhos, a autoria, a producéo
acontece. O digital (repito isso varias vezes) potencializa a autoria sem sombra
de davidas. Contudo, a falta dele ndo impede, apenas limita. Vcs ja viram o
nimero de videos produzidos pela galera do funk? Desde o Bonde das
maravilhas até o Lek, Lek, vemos producdes [feitas] por garotos, que [por]
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alguns momentos utilizam celulares para filmar, que editam, postam, trocam,
mediam etc., etc. Gostando ou ndo do funk, ndo consigo deixar de olhar como
educadora: de que forma posso usar esse potencial na educacdo? Lembram da
Isadora? Aquela do Facebook? Para mim ndo existe um exemplo melhor, hoje,
de como o Face pode ser utilizado de forma autora e cidada. Ainda assim, a
menina foi muito criticada. E ou ndo é um paradoxo? O que acham disso tudo?

Segundo Santos, R. (2011), estamos vivenciando diversas experiéncias sociais,
econdmicas, educacionais e politicas através das tecnologias digitais. Tendo em vista a
relevancia dessas significacbes que se fazem presentes, nds, professores e pesquisadores,
devemos nos dedicar a tarefa de apresentar e problematizar no¢bes que sejam capazes de
nos levar a compreender de modo mais efetivo essas complexidades com que a realidade
nos desafia.

A partir de nossas pesquisas-formagdo multirreferencial com os cotidianos
(ARDOINO, 1998; MACEDO, 2010; JOSSO, 2010; SANTOS, E. 2010; ALVES;
OLIVEIRA, 2008), cuja abordagem teorico-epistemoldgico-metodologica considera a
ideia de que nos formamos nas préaticas de autorias e nas multiplas redes educativas de
que fazemos parte, temos discutido a presenca dos artefatos culturais pensando a
docéncia e a cibercultura. Nessa perspectiva, compreendemos que 0 processo de
produzir videos constitui espagostempos nos quais se articulam e se ressignificam
experiéncias diversas dos praticantes culturais nos multiplos contextos cotidianos em
que vivem.

O que esses professores narram trazem contribuicfes importantes para a nossa
pesquisa. Essa mudanca tem implicacBes paradigmaticas na maneira de pensar as novas
formas de comunicacdo e as novas educacGes (PRETTO, 2006), possibilitadas pela
materializacdo do digital em rede. Trazendo essa perspectiva para a educacao, o professor
tem com o digital um conjunto de territorios a explorar, outras possibilidades de criar e
formular problemas, sistematizando seus saberes e suas experiéncias.

Com essa apropria¢do, podemos compreender que as tecnologias digitais ndo s6
fazem mediagdo com o mundo e com os outros, como também trazem possibilidades de
entendimento, através do que € interiorizado no contato com elas e que nos leva a
determinadas ag0es.

Ao escolhermos como dispositivo de pesquisa a rede social YouTube, acreditamos
que a criagdo e publicacdo de videos tornou-se elemento importante da cultura
contemporanea. E crucial observar e compreender importantes questdes relacionadas, por

exemplo, aos debates sobre a reconfiguracdo das tecnologias de comunicagéo na atualidade,
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sobre copyright e diretos autorais, sobre a inclusdo, a perda de seu status exclusivamente
televisivo, sobre uma maior participacdo no processo de criagdo de contetdo midiatico e
sobre a popularizagdo de novos fenémenos sociais, como os videos virais e os flash mobs’?.

O YouTube participou de trés revolugbes na internet. Primeiro, ao transformar a
producdo de videos, dada a popularizacdo do uso das cameras digitais presentes nos
telefones celulares, por ser uma interface de software de producdo mais facil. Segundo, pelo
surgimento da web 2.0 que trouxe ao usuario uma maior participacdo e colaboracdo na
producdo de contetudo online. E por ultimo, mas ndo menos importante, pela revolucao
cultural que permitiu a qualquer pessoa do mundo criar contetdos e publica-los.

Como o0s objetos sdo produtos de coletividades, ndo é possivel utilizad-los sem
interpreta-los, metamorfosea-los. Sdo os usos que fazemos deles, a interpretacdo que damos
ao entrarmos em contato com eles, que modificam nosso modo de refletir e agir no mundo.
Para nés, essa compreensdo € importante, porque partimos da analise das praticas dos
professores quando estes enfrentam problemas complexos dos cotidianos. Para
compreendermos como estes utilizam os conhecimentos cientificos, como resolvem
situacbes, como modificam suas rotinas, como usam e se apropriam das redes sociais da

internet e como experimentam outras possibilidades de usos desses objetos.

"2 Flash mobs sao aglomeragdes instantaneas de pessoas em um local ptblico para realizar determinada ago
inusitada previamente combinada, que se dispersam tdo rapidamente quanto se reuniram. A expressao
geralmente se aplica a reunides organizadas através de e-mails ou mensagens de celulares.
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ACHADOS E PERSPECTIVAS DE NOVAS ROTAS

Implicada com o campo antes mesmo do tempo que demarca o inicio da pesquisa e
diante das vivéncias intensas e formativas que experimentei, ndo tenho ddvidas de que
pensar a formagdo de professores no contexto da cibercultura significa hoje ter como
desafio a revisdo de nossos curriculos para que o movimento praticateoriapratica possa
oportunizar momentos de autoria e elaboracdes coletivas em colaboracao.

No capitulo “Cibercultura: a poténcia do digital em debate”, apresentamos a
disciplina informatica na educagdo como um espaco que tem buscado pelo debate e
reflexdo conjunta romper com as praticas de transmisséo tdo incutidas em nosso cotidiano,
ainda que a disciplina esteja inserida em um curso que ainda apresenta fortes tracos da
educacdo a distancia classica, isto é, a educagdo a distancia presa a cultura massiva que
trata 0 aluno em formacdo como mero consumidor de contetdos.

Em nossa pesquisa-formacao, cuja primeira questao a ser respondida era apresentar
a transicao experiencial de praticas educativas da educacéo a distancia classica para praticas
educativas que nos ajudassem a compor, de forma colaborativa, um curriculo em educacao
online no curso semipresencial de licenciatura de pedagogia, iniciamos uma jornada, sem
volta, de desafios continuos, de quebra de paradigmas intrinsecos ao curso e as nossas
biografias. A comecar por nos da equipe de tutores: ao fazer uma analise de nossa historia,
a partir da proposta de mudancas em nossas praticas feita pela coordenacdo, demos o
pontapé inicial para um tempo de compromisso pela formacgdo de todos os envolvidos na
busca de que nos tornassemos docentes online. A nocdo de negociagdo (BHABHA, 2011),
gue aqui entendemos como estratégia que possibilita a articulacdo de saberes e diferencas,
aparece com poténcia em nossa lista de e-mails criada para a equipe durante o planejamento
das atividades e nos foruns de discussdo durante as mediagdes de aprendizagem.

No segundo capitulo, intitulado “Informatica na educagdo: breve contexto
historico”, percebemos ao observar trajetdria da insercdo da informéatica na educagdo no
Brasil que temos um desafio muito grande relacionado a formacdo do professor.
Avancamos com a ajuda da web 2.0, saindo de um momento em que a producéo era restrita
somente a grandes centros de conhecimento e a pessoas com conhecimentos técnicos em
programacdo e podemos contar com propostas concretizadas por politicas publicas de
formagéo continuada para o professor, como o0s cursos na plataforma e-Proinfo, mas ainda

h& uma lacuna em relacdo a reflexdo sobre o0s usos das tecnologias na formacao inicial em
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cursos de licenciatura (BONILLA, 2012). Citamos alguns exemplos contemporaneos que
apresentam praticantes culturais, cujo uso de softwares sociais fizeram com que discussoes
sobre salario e valorizacdo do professor, valorizacdo do espaco escolar e uso de recursos
publicos na educacdo, transcendessem inimeros espacostempos para além das salas de aula
e que demonstram a surpresa e o despreparo dos professores em face da poténcia do digital
em rede. O uso desses recursos e ndo o olhar distanciado, em todos os exemplos que
citamos, foi o fator determinante para transformacdes significativas, seja na vida social dos
praticantes, seja no cotidiano de escolas.

No capitulo em que apresento os pressupostos metodoldgicos que orientaram nossa
trajetoria — pesquisa-formacdo multirreferencial nos/dos/com os cotidianos — busquei
apontar a complexidade da pesquisa em face dos dogmas da ciéncia moderna em um
ambiente virtual de aprendizagem. Pesquisa-formacdo com os cotidianos implica um
mergulho intencional de formacdo ndo para o outro, mas com 0 outro, 0 que nos leva a
nogdo de incompletude (BAKHTIN, 1997), pela qual no contato com o outro com suas
diferencas, davidas e certezas me completo e me formo. Do lugar onde estou, ainda que
implicada com o campo, ndo consigo ver o todo, e o outro, praticante cultural como eu, no
encontro me ajuda a ver melhor.

No capitulo em que apresentamos o desenho didatico aparecem com mais clareza as
nogdes citadas, ja que os praticantes falam. As narrativas dos praticantes tornam o desenho
didatico vivido e rico de conceitos e teorias que emergem da pratica e do uso dos
dispositivos que sdo disparadores para novas discussdes: foéruns de discussdes,
webconferéncia, gifs e apresentacdes no Prezi criadas para motivar a apresentacdo dos
praticantes nos foruns de boas-vindas, videos, blogs, imagens estaticas, trechos de
reportagens, trechos de falas de outros praticantes de outros periodos e uma diversidade de
producdes que nos ajudaram a arquitetar novos percursos e novos conteddos.

Ja disse aqui qudo delicado foi recortar a riqueza de narrativas, de vozes coloridas
que possibilitaram que varios conceitos emergissem das falas, da interatividade e da
mediacdo compartilhada (BRUNO, 2008) entre os praticantes. FOruns cuja mediagdo é
instigante, provocativa e incentivadora da participacdo dos docentes costumam ser longos e
seu acompanhamento € um grande desafio devido a dinamica do recurso, que € assincrono.
Mesmo assim, a descentralizacdo dos féruns, que surge a partir da relacdo estabelecida
entre a equipe e os alunos, favorece o sentimento de pertencimento e faz com que 0s
praticantes-alunos sintam-se a vontade e passem também a mediar tanto nos féruns quanto

em outras redes, como a blogosfera e o Facebook, favorecendo a inteligéncia coletiva
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(LEVY, 1998). A nogdo de que o conhecimento pode ser, sim, construido aos poucos, de
forma coletiva, foi sendo entendida no decorrer do processo. Hoje tenho observado que ja
nos forum de boas-vindas essa nocdo parece ndo ser tdo nova quanto no inicio da pesquisa,
afinal, em conversas por e-mail, na sala de tutoria ou no grupo no Facebook, encontramos
depoimentos de que ex-alunos da disciplina ainda mediam quando contribuem com ideias,
alertas sobre as caracteristicas da disciplina e como séo nossas avaliacbes. Em relagdo as
avaliacOes das participacdes nos foruns, a principio havia praticantes que participavam
varias vezes, esperando que fossem avaliados pelo nimero de postagens e ndo pela
qualidade delas, e 0 que nos garante essa clareza nas avaliagdes sdo os indicadores de
avaliagdo que aprendemos a elaborar de acordo com as atividades propostas e na
elaboracdo de indicadores cada vez mais claros. Dessa forma, posso afirmar que o desenho
didatico e a mediacdo docente contribuem para praticas mais autorais na educacéo online,
pois as ambiéncias criadas favoreceram a elaboracdo de novas experiéncias, dando novo
sentido ao que concebiamos como formas de aprender, ensinar e avaliar em ambientes
virtuais e fora deles.

No ultimo capitulo, trouxemos um texto escrito a partir da confluéncia entre
pesquisas do GPDOC (incluindo esta, é claro), cujo objetivo era apresentar os videos
digitais como potentes dispositivos disparadores de conversa. Os videos utilizados como
exemplo foram elaborados a partir das propostas feitas na webconferéncia e mostraram em
alguns casos que a teoria e as mediacdes podem ndo afetar alguns praticantes que resistem a
uma série de conceitos. Contudo, 0 uso que outro praticante faz de um recurso e sua
producdo podem nos ajudar a ressignificar nossas experiéncias e fazer com que repensemos
nossas verdades. E preciso ressaltar que as resisténcias e as tensdes geradas por elas s&o
parte importante do processo e devem ser valorizadas. Ndo existem manuais que ensinem
como articular e mediar na diferenca, algo tdo peculiar em nossos cotidianos e que vem ao
encontro dos pressupostos de nossa pesquisa que incluem o ndo distanciamento, do olhar
atento e aberto que facilite a elaboracdo dos dados em conjunto com os praticantes.

Das questdes que havia no inicio, novas questBes nasceram, dando abertura para
novas pesquisas. E ndo poderia ser diferente em um campo téo fértil e dindmico, no qual, a
cada semestre, novos praticantes, novas vozes, novas biografias o alimentam e o constroem.
Seria até contraditorio se, imersos na cultura digital, propuséssemos a discussdo sobre esse
tema e ndo vivenciassemos experiéncias novas a cada atividade, a cada pratica proposta no

desenho didatico, em nosso curriculo praticado.
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Muita coisa mudou desde o inicio de nossa pesquisa. A conversa com tutores de
outras disciplinas tem mostrado que o novo ambiente, mais amigdvel que a antiga
plataforma, tem contribuido para que eles sejam mais ativos na edi¢cdo do espaco, na
postagem de conteudos, na ousadia de criar atividades para além das avaliacdes a distancia
de costume e da subutilizacdo antes corriqueira dos recursos disponiveis. Percebo que as
praticas tém se tornado mais interativas, algo que é muito bom, mas que demanda outras
questdes, pois é de costume que nossos discentes cursem de 9 a 11 disciplinas em um
semestre. Atividades baseadas na interatividade implicam tempo e com muitas disciplinas
fica dificil dar conta de tudo com qualidade. Talvez essa reflexdo possa apontar para que
repensemos o curriculo do curso como um todo, buscando o que teoricamente estudamos: a
conversa entre as disciplinas. Quem sabe ndo podemos comecar pelas avaliacBes a
distancia? Voltando ao blog criado no inicio da pesquisa, vi que uma das praticantes voltou
a utilizé-lo cerca de um ano depois para outra disciplina, postando novos contetdos; ja vi
vérias producdes de videos para disciplina Libras’, o que poderia render novas discussées
sobre e-acessibilidade e tantas outras atividades que acabam sendo repetidas e néo
integradas.

Dialogando com Santos (2010) sobre a emergéncia de um novo paradigma, olho
para o campo de pesquisa de forma diferente. Assim, as tensdes geradas nos féruns de
discussdo por pessoas que discordam totalmente da filosofia da disciplina que busca mostrar
o potencial do digital em rede em processos de educacdo ndo sdo vistas como erros. Sao
vistas como diversidade que amplia e enriquece as discussdes. Da mesma forma, percebo
de forma diferente a auséncia de um aluno, considerado “zero” em participacao e interacao
com grupo. Esse siléncio virtual pode significar problemas ndo do aluno, mas da equipe que
ndo soube convidar, ou problemas técnicos que ndo viabilizaram a acessibilidade ao
ambiente.

S0 as vivéncias, 0 experienciar em ato que tornam possivel a formacdo do
pesquisador, preparando-o para um olhar que vé na dita rotina da pesquisa novas rotas, novos
sentidos, novas metodologias, e, por isso, ndo faz sentido o distanciamento e a nao
implicagdo desse pesquisador, j& que o campo o faz, o campo o forma.

Enfim, o fazer ciéncia vivido e experienciado possibilitou que eu percebesse que o
que ja sabia eram hipéteses a serem negadas e jamais confirmadas com o fazer ciéncia que

aprendi e acumulei (ALVES, 2001) e que espero que inspirem novas rotas.

" Lingua Brasileira dos Sinais
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