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[...] Privilegiada, a Idade Midia deve compreender o0 mundo acelerado, incerto e dividido, dar
sentido ao desenvolvimento das telecomunicagdes, das midias hertzianas, das maquinas
eletronicas, adotando, concretamente, uma pedagogia da esperanca, para conseguir quebrar as
cadeias de preconceitos e prepoténcias imperiais e fazer do Oriente ao Ocidente armadores de
uma rede que traga o cheiro do amor e a brancura da paz, balancar-se navegando tranquilo,
em volta do sol, pelos sites do mundo, sem medo da violéncia e do terror, em seu Ocio
criativo, da alegria de viver com a natureza na harmonia de uma terra sem 0dios e sem
discriminacdes quando a Educacdo se preocupar em conduzir o homem da competéncia
profissional a sensibilidade social, para superar grandes abismos que, infelizmente, ainda hoje
nos parte o coracgao e nos maltrata demais:

O abismo do homem,
0 abismo do pao,
onde h& poucos que comem
e hd muitos que néo. [...]

Gerardo Campos



RESUMO

Esta pesquisa investiga o processo de elaboracdo do que se denomina como cibercontetdos
educativos. O objetivo é identificar os elementos-chave que compdem esse processo, assim
como mapear as ocorréncias presentes na elaboracdo colaborativa de contetdos educativos a
partir da cibercultura, identificando formas de interacdo e colaboracéo entre os sujeitos na sua
construcdo, para descrever uma alternativa contextualizada de elaboragdo de contetdos com
tal natureza. Para alcancar esses objetivos, parte-se do quadro tedrico referencial para analisar
a sociedade em rede; a cibercultura; a relagdo de tal cenario com o campo educativo; como 0s
conteddos educativos sdo interceptados pelas especificidades da cultura on line, para dai
propor a denominacdo dos cibercontelidos educativos, seus elementos-chave e processo de
elaboracdo. A metodologia, de carater qualitativo, utiliza-se da abordagem da pesquisa-acédo
conjugada aos métodos etnograficos. Ao todo a pesquisa contou com dezessete participantes,
que fazem parte do Programa Banco Internacional de Objetos Educacionais- BIOE, do
Instituto Instituto UFC Virtual e que congrega alunos de cursos de graduacdo e pés-graduacao
nas areas de Fisica, Matematica, Letras Espanhol, Letras Inglés, Letras Portugués, Filosofia,
Ciéncias Contéabeis, Engenharia Agronémica, Pedagogia, Engenharia de Teleinformatica,
Engenharia Quimica, Comunicacdo Social. O percurso investigativo esta organizado em
quatro etapas: entrada no campo, planejamento, elaboragéo e mudanca, tendo como categorias
tedricas o Conectivismo, a colaboracdo e a multipla autoria. Essas, por meio da observacédo
participante, diario de campo, registro de imagem e audio e grupo focal, oportunizaram a
categorizacdo analitica, organizacdo e exploracdo das ocorréncias. A interpretacdo dos
resultados desta pesquisa encaminha conclusdes que apontam para a elaboracdo colaborativa
de contetdos educativos com formatos diferenciados, feita por muitos autores e que leva em
consideracdo as singularidades da rede mundial de computadores.

Palavras-chave: Cibercontetdos Educativos; Colabora¢do; Conectivismo; Multipla autoria.



ABSTRACT

This research investigates the elaboration process of which is defined by educative
cybercontents. The purpose is to identify the key-elements that compose this process, such as
map the occurrencies present in educative contentes elaboration from the cyberculture,
identifying ways of interaction and colaboration among the subjects in its construction, in
order to describe a into context alternative to elaborate such nature of contents. To reach these
objectives, we start from the referential theoretical frame to analize the society on web; the
cyberculture; the relation between this cenario and the educational field; how the educative
contents are intercepted by the on line culture specificities, to, then, propose a educative
cybercontents denomination, its key elements e elaboration process. The qualitative character
methodology exploits the research-action approach together with the etnographic methods. In
all, the research counts with seventeen participants, who integrates the Banco Internacional de
Objetos Educacionais- BIOE, of Instituto Instituto UFC Virtual which congregates graduate
and postgraduate students on the areas of Physics, Mathematics, Letters Spanish, Letters
English, Letters Portuguese, Philosofy, Acoounting Sciences, Agronomical Engineering,
Pedagogy, Teleinformatics Engineering, Chemical Engineering, Social Communication. The
investigative course is organized in four stages: field entry, planning, elaboration and change,
having as theoretical categories the Conectivism, the colaboration and the multiple
authorship. These, by the participant observation, field diary, image and audio registration and
focal group granted opportunity to the analitycal categorization; organization and
occurrencies exploitation. The results interpretation of this research leads conclusions which
points to colaborative contents elaboration with differentiated formats, made by many authors
and taking into account the World Wide Web.

Key-words: Educative Cybercontents; Colaboration; Conectivism; Multiple Authorship.



RESUMEN

Este trabajo busca investigar el proceso de elaboracion de los contenidos cibernéticos
direccionados a la educacion. El objetivo es identificar los elementos claves que componen
este proceso, asi como categorizar los sucesos presentes en la elaboracion de contenidos
educativos desde el ambiente cibercultural, identificando formas de interaccion y
colaboracion entre los participantes de su construccion, a fin de describir una opcion
contextualizada de estos tipos de contenidos. Para lograr estos objetivos, se parte del cuadro
teorico referencial para analizar la sociedad en red (cibercultura), su relacion contextual con el
campo educativo y como los contenidos educativos son interceptados por las especificidades
de la cultura en linea, para, asi, proponer la denominacion de los cibercontenidos educativos,
bien como sus elementos claves y su proceso de elaboracion. La metodologia de carga
cualitativa utiliza el abordaje investigacion-accion conectado a los métodos etnograficos. Este
estudio fue realizado con diecisiete estudiantes que participan del Programa Banco
Internacional de Objetos Educacionais (BIOE), perteneciente al Instituto Instituto UFC
Virtual, y estd formado por estudiantes provenientes de cursos de graduacién y de posgrado en
diversas areas del Portugués, Filosofia, Contabilidad, Ingenieria Agricola, Pedagogia,
Ingenieria en Teleinformética, Ingenieria Quimica y Comunicacion Social. El recorrido
investigativo se dispone en cuatro etapas: entrada al campo, plan de estudio, elaboracion y
cambio; apoyandose como categorias tedricas el Conectivismo, la colaboracion y la autoria
multiple. Estas etapas, por medio de la observacion de los participantes, diario de campo,
registros de imagenes y audios y grupo de enfoque, dieron la oportunidad de un anélisis
categdrico, una organizacioén y explotacion de las ocurrencias. La interpretacion de los
resultados de esta investigacion lleva a conclusiones que sefialan para la elaboracién
colaborativa de contenidos educativos con formatos diferenciados, realizados por autores
maultiples y que considera las singularidades de la red mundial de ordenadores.

Palabras claves: Cibercontenidos Educativos; Colaboracién; Conectivismo; Autoria
Mdltiple.
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1 INTRODUCAO

A comunicacdo via internet estabelece novas formas de interacio como o
compartilhamento de imagens e sons por meio de sites de relacionamento, textos escritos
colaborativamente e acompanhamento em tempo real de informacdes sobre pessoas e
instituicdes. As midias digitais trouxeram consigo a maneira atual das pessoas estarem
préximas, ainda que geograficamente distantes. O que interfere decisivamente nesta situacao é
a comunicacdo mediada viabilizada, neste caso, pela tecnologia, que se expressa quando elas
trocam mensagens eletrénicas, nos seus mais diversos formatos, tanto em tempo real, como
em tempo diferido. Isto faz com que aspectos relacionados ao hibrido, ao plural e ao
instantaneo, se disseminem entre as pessoas rapidamente e também cheguem a outros
contextos, como o educativo e criacdo de contetdos, por exemplo.

Atualmente, quando se organizam projetos educacionais a serem efetivados no
universo on line, um dos pontos centrais das indagacdes é acerca dos contedos, ou seja,
como eles se constituem. Que papel é a eles atribuido? Que mudancas podem ser
vislumbradas para que se integrem ainda mais ao ciberespacgo?

Com a crescente incorporagdo de vérias midias digitais nos ambientes educativos, os
contetdos sdo repensados em razdo de novas dimensfes didaticas e comunicacionais, que
podem ser vistas, tanto no nivel de sua elaboracdo, como de seus usos. A condic¢do néo linear
e multifacetada da convergéncia digital, no entanto, lentamente redefine os papéis dos
conteddos, em um cenario onde estes ainda, em grande parte, sdo realizados de maneira
dirigida, rigida e hierarquizada.

Para Kenski (2003) o que chamo como contetidos educativos digitais apropriados
para educagdo no ciberespaco e em distintos suportes € um campo que pode ser considerado
como transposto da extensdo do livro impresso, pois trazem: textos para leitura, fontes de
pesquisa, atividades, imagens, dentre outros recursos. Demonstra, contudo, o diferencial da
navegabilidade, sendo possivel cruzar informacgdes por meio de links ou de péaginas da
internet, reconfigurando a apropriacdo dos contetidos por parte dos aprendizes.

Nesta proposta de pesquisa, investigarei o que denomino ciberconteidos educativos,
considerando sua criacdo, que privilegiem o ndo linear, o coletivo, o interativo e
hipermidiatico, principios das mensagens que circulam nas redes telematicas que se fundam
na convergéncia das midias digitais. Buscarei, também, observar a colaboragdo dos sujeitos
gue compdem esse processo, ao ponto de engendrar ou ndo o que comumente é difundido

como rede. Como 0 cerne da pesquisa Se instaura nos sujeitos e nos processos criativos,
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quando da elaboracdo desses conteudos, este estudo é fundamentalmente descritivo e
analitico.

A investigacdo sobre conteudos digitais educativos € um campo cujo quadro tedrico
ainda estd indefinido e requer, por tal motivo, uma acdo de conhecimento e formulagédo
multidisciplinar. Requisita do pesquisador boas habilidades e pensamento critico, bem como
um elevado nivel de familiaridade com os contetdos. A contribuigcdo deste trabalho estd em
evidenciar o dominio do entendimento e possiveis praticas acerca dos ciberconteddos
educativos, constituidos com base no espaco virtual e em suas caracteristicas. Para tanto, ha
que se inquirir quais os principios do que se toma por contetidos educativos e as mutacdes
porque passaram em razdo do desenvolvimento tecnoldgico e do contexto da cultura digital.

O primeiro pensamento que tive para realizar esta pesquisa foi o de uma acgédo
investigativa que me levasse a aproximacdo e a compreensdao de uma proposta elucidativa e
procedimental baseada nos atos de fazer, observar, esclarecer. Isto, naturalmente, instigada
pelas associagdes, pela curiosidade analitica, pelo gosto por algo novo que carregasse de mais
sentido a pratica como pesquisadora e profissional. Trabalho como professora, como
colaboradora em projetos e como ‘“educomunicadora”, para fazer uso da expressao
disseminada no Brasil por Soares (2006), que a vincula aquele profissional que lida com
midias, linguagens e contetdos no contexto educativo.

Atuo desde 1999 em educacéo a distancia, no primeiro e significativo momento, no
Nucleo de Educacdo Continuada e a Distancia da Universidade Estadual do Ceard — NECAD,
qguando participei de acBes voltadas para a organizacdo de projetos e cursos; da formacédo de
professores para a elaboracdo de materiais impressos; da estruturacdo de normas para cursos
de especializacdo nessa modalidade, da tutoria e da vice-coordenacéo. No nivel da graduacéo,
sou responsavel pelas disciplinas voltadas para o uso das tecnologias digitais na educacé&o,
como Educagdo a Distancia, Informéatica Educativa, além de orientacdo de monografias que
discorram sobre temaéticas afins.

Em 2007, ingressei no grupo de colaboradores que prestam servico ao Instituto
Instituto UFC Virtual, inicialmente, compondo o conjunto de professores que desenvolve o
curso de Formacéo de Tutores para EaD, bem como a equipe de transicéo didatica do Centro
de Producéo de Conteudos, para os cursos de graduacao da Universidade Aberta do Brasil, em
parceria com a Universidade Federal do Ceara. Em 2009, assumi a Coordenacdo do Banco
Internacional de Objetos Educacionais, vinculado ao Ministério da Educagdo, associado,
também, a Instituto UFC Virtual. Em 2010, aderi ao programa Primeiro Aprender, da

Secretaria de Educacdo do Estado do Ceard, associada a Instituto UFC Virtual, na fungéo de



18

coordenadora do grupo de transicdo didatica, que tem por fim redimensionar materiais
impressos para o formato digital.

A trilha de tais acOes, a intencdo de continuar refletindo sobre meios e mensagens no
cenario das tecnologias, sobretudo as digitais, assim como 0s processos colaborativos que

advém de iniciativas com tais caracateristicas nos aproximaram deste objeto.

1.1 Objetivos

1.1. 1. Objetivo Geral

» Desvendar os elementos-chave do processo de desenvolvimento de cibercontetdos
educativos, considerando as formas de colaboracdo entre os atores, o mapeamento dos

processos por eles vivenciados e uma alternativa possivel de sua elaboracéo.

1.1.2. Objetivos Especificos

» ldentificar formas de colaboracdo entre 0s sujeitos na construcdo ciberconteddos
educativos em rede;

» Mapear os processos envolvidos na elaboracdo colaborativa de contetdos educativos
baseados na cibercultura;

» Descrever uma alternativa contextualizada de elaboracdo de ciberconteudos educativos;

1.2. Estrutura da tese

Como encaminhamento para desenvolver esta experiéncia foram compostas
quatro partes, relativas a introdugdo, ao quadro teorico , a metodologia e considerages finais.
A primeira foi composta por um capitulo introdutorio, em que o objeto foi justificado e
contextualizado; os objetivos se apresentaram e expliquei a estrutura da tese. A segunda parte
se constituiu pelo enquadramento tedrico da tematica, onde se abordou cenério da educacao
em rede; associando-o0 a cibercultura, a realidade dos contetidos educacionais digitais e suas
particularidades e o cendrio das midias massivas, vinculando-o aos recursos e conteudos
educacionais digitais. Nos capitulos téoricos intititulados, respectivamente, Sociedade em

rede e a Cibercultura e Conhecimento em Rede no Campo Educativo busquei analisar os
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entendimentos acerca da sociedade interceptada pela conexdo em rede e seus reflexos nas
sociabilidades, além das configuracGes reveladas no &mbito educativo, considerando as
mudancas trazidas pelas tecnolgicas digitais e pela conexdo advinda da internet.

Nesta mesma secao situei os cibercontetidos na conjuntura dos demais recursos e
contetdos digitais, seu proposito motor foi situar esses conteldos na atualidade e as
diferengas que venham a distingui-los. Para tanto, considerou o entendimento de algumas
abordagens da Comunicagdo Social sobre meios e mensagens para escolher a aproximacéo
relativa aos recursos e conteudos educacionais, ndo mais analogicos, mas digitais.

A nominacdo dos ciberconteddos educativos em suas especificidades de
elaboracdo e suas especificidades de sua elaboracdo se consolidou também, nessa segunda
parte da tese, juntamente a apresentacdo e analise de pesquisas correlatas, vinculadas direta ou
transversalmente ao objeto de estudo em foco. Teve como aspecto determinante a explicacédo
sobre 0 que denominamos como cibercontelldos educacionais, suas especificidades da
elaboracdo de conteudos com tal natureza,como algo de inovador , que se baseia nos
principios de funcionamento da rede conectada de computadores e de sua cultura emergente.

Na terceira parte vieram a metodologia adotada para a realizacdo da pesquisa,
descrevendo sua natureza, assim como 0s instrumentos para selecdo, etapas, cronologia e
analises. As analises se fundamentaram nas informacGes oriundas da empiria, por meio das
ocorréncias relativas a elaboracao dos ciberconteidos, com a articulagdo com o quadro teérico
gue a subsidiou. No item final da tese, sua quarta parte, tracei as consideracdes sobre entre 0s
cibercontetudos educativos e sua definicdo, a metodologia para o estudo de ciberconteddos
educativos, objetivos especificos da pesquisa, suas implicacdes pedagdgicas e lacunas e das
sugestdes de continuidade.

Acredito que a relevancia deste estudo residiu, principalmente, no entendimento
da denominacdo ciberconteudos educativos, que no contexto atual das producdes cientificas
sobre tecnologias na educacgéo, pode contribuir com a consolidacao de analises e experiéncias.
Ademais, no quadro cientifico brasileiro, ha iniciativas incipientes nos estudos relativos a
elaboracdo de materiais didaticos digitais, sobretudo quando se consideram as singularidades

inerentes a cultura digital.
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2. QUADRO TEORICO

Busco aqui estabelecer relacbes entre as praticas das pessoas em um determinado
contexto e 0s movimentos sécio-culturais que se disseminam em um tempo. Para isto, ha a
pretensdo de que os movimentos hoje advindos da insercdo dos computadores sejam
entendidos em sua relacdo de causa e efeito, mas ndo numa visdo meramente determinista
sobre as interferéncias das tecnologias digitais na acdo dos sujeitos. Pretendo relacionar as
caracteristicas de uma cultura em continuo movimento, que se vé interligada por formas de
comunicacdo descentralizadas e em tempo real, a acdo dos sujeitos no campo educativo,
especificamente, a elaboracdo de contetdos educativos em rede; acdo esta que, mesmo se
valendo de recursos multifacetados, congrega possibilidades interativas e colaborativas,
porquanto se sup6s, desde logo, que estes sdo principios intrinsecos a conexao das pessoas a
rede. Procuro desenvolver um encadeamento de descri¢cBes analiticas sobre os fendmenos
ligados a cultura que se funda pelo fluxo comunicacional viabilizado por meio de
computadores conectados, denominado cibercultura. Na sequéncia, discorro acerca da
concepgdo do que se tem: 1°) conceituado como rede, 2°) como esta realidade alcanga o
campo educativo e, sobretudo, por indicacdo dessas realidades propomos, 3°) a denominagéo

de cibercontelidos educativos.

2.1. Sociedade em rede e cibercultura

As mudancas no trato com as informacg6es, em seus mais variados niveis de ordem,
nas Ultimas trés décadas, em parte, decorrem da popularizacdo dos computadores e das
condigdes de trocas informacionais propiciadas pela internet. Foi com a disseminacdo dos
computadores pessoais que essa condicdo de acesso e uso das informagdes e do convivio
virtual se fundou. Inicialmente, sua utilizacdo se restringiria ao exercito dos EUA, mas o
projeto se expandiu para criagdo de outras tantas redes, associando pessoas, transformando-se
na internet que conhecemos hoje. Desta maneira, além de ser considerada como criacéo
importante do ponto de vista tecnologico, de igual forma, pode ser percebida como referéncia
de mudancas culturais e sociais, sobretudo, se forem levadas em consideracdo as redefini¢oes
de tempo, espago, comunicacdo e alcance das pessoas trazidas com o seu desenvolvimento.
Iniciativas de agregar pessoas nos espacos virtuais, para realizar atividades cada vez mais
complexas e com fei¢do interativa, podem ser consideradas como uma das possibilidades

diferenciadas da internet, em particular em sua versdo 2.0. Representam também
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caracteristicas de uma cultura on line, pensada preliminarmente por Levy (1993,1999);
Castells (1999, 2003) e expandida por Murray (2003); Rudiger (2003); Lemos (2004); Leéo,
(2005); Jenkins (2009 ).

Lévy (1993) defende, por exemplo, a ideia de que a informatica, especialmente, é
uma nova tecnologia intelectual e, se comparada ao que aconteceu com o advento da escrita
ou da palavra impressa, tem a condicdo de instaurar outra condi¢do cognitiva. Possibilita que
antigas maneiras de representacOes e saberes se organizem e sejam alteradas, dando lugar a
imaginarios e a outras formas de relacionamento com o conhecimento e com opc¢bes de
regulamentacéo social. E com essa vis&o que ele conceitua cibercultura, como um conjunto de
técnicas, procedimentos, acles, ideias e valores que se sedimentaram paralelamente ao
desenvolvimento do ciberespaco, do espaco virtual.

O ciberespaco é explicado por Santaella (2007) como o campo onde ocorre a
interacdo dos sujeitos por meio de computadores conectados, onde sdo disseminadas
informagdes com multiplas linguagens. Tal campo permite aos sujeitos, tanto 0 acesso aos
outros sujeitos e as informacGes como também a experimentacdo, a modificacdo e a troca
continua de dados, o que pode provocar o redimensionamento do tempo e do espaco, pois é
possivel a comunicagdo fluida e instantanea, a distancia e em lugares diversos.

Quando levamos em conta o ciberespaco como um campo de ebulicdo de novas
sociabilidades, apreendemos também que ele se concretiza pelo estabelecimento de espacos
simbolicos. Pode-se entdo considera-lo como lugar complexo e heterogéneo, onde se fundam
as multiplas formas de interacdo, tanto dos sujeitos, quanto dos sujeitos com as maquinas.

O conceito de cibercultura, segundo Lévy (1999), expressa como 0 uso do
computador interconectado ultrapassa a sua condicdo meramente instrumental, para
sedimentar um terreno cultural, onde as trocas informacionais e interativas, que acontecem no
espaco cibernético, redefinam a comunicacao entre as pessoas, assim como as suas formas de
se portar no espaco virtual.

Levy (1999) propds que a cibercultura é um tipo de cultura baseada além das midias
digitais, que provoca modificacbes em estruturas sociais como no campo da pesquisa, da
industria, da educaco, dos sistemas politicos. E a manifestacio de novas adaptaces da
civilizacdo global em relacdo ao saber, de um para muitos, e de muitos para muitos. Grupos
que se unem, discutem e se agregam via internet, tanto para localizar informagdes, como para
dar sentido a essas informagdes de maneira coletiva. Desta forma, a internet viabiliza praticas
de sociabilidades que se desvinculam dos territorios onde os sujeitos se localizam, para

ganhar sentido na virtualidade.
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Castells (2003), de forma paralela, analisa a cultura emergente pelo uso dos
computadores ligados a internet e faz uma descricdo do que denomina sociedade em rede.
Neste enfoque, a cultura relativa a rede mundial de computadores fundamenta-se na cultura
tecnomeritocratica, a hacker, a comunitaria virtual e a empreendedora. A primeira é relativa
aos valores e procedimentos dos grupos de pesquisadores e desenvolvedores de
conhecimentos no campo da informéatica. A hacker € relativa aqueles que, mesmo sem a
formacdo especifica da area, criaram habitos concernentes a disseminacdo de formas de
utilizacdo dessa rede, sem que necessariamente dissessem respeito a subversdo de outros
valores culturais, como a privacidade, por exemplo. A cultura comunitéria ocorre pelas
praticas dos usuarios da rede de uma maneira geral, que dela se apropriam sem que haja uma
homogeneidade de acles, ou seja, cada um ao seu jeito descobre e da sentido as suas
potencialidades, mas o fazem por vias interativas. Ja a cultura empreendedora revela aspecto
marcante do capitalismo, ao suscitar iniciativas, neste contexto, para criagéo de riquezas.

Em vez de utilizar o termo cibercultura, mas também analisando as interferéncias das
tecnologias digitais sobre ela, Jenkins (2009) propGe a expressdo cultura de convergéncia, a
fim de explicar o fendmeno sociocultural de hibridizacdo de suportes midiaticos e, por
conseguinte, de suas linguagens mdaltiplas. Isto em um contexto digital, que se funda, de igual
modo, na internet e em suas possibilidades interativas, tendo como consequéncia a efetiva
participacdo dos sujeitos na producdo de informacdes, num fluxo comunicacional continuo e
abrangente. Nesta perspectiva, a mudanca cultural ocorre por um comportamento mais
participativo dos sujeitos em suas conexfes tanto com outros sujeitos, como com 0s
conteidos disponibilizados na rede, se comparado a como estes lidavam com 0s meios
massivos de comunicagao, por exemplo.

Essa participacdo mais ativa dos sujeitos ndo é consensual, pois que alguns grandes
polos de emissdo das informac6es detém o controle do que é veiculado, como, por exemplo,
o0s grandes sites informativos, mesmo que neles haja condic¢Ges dispersas de participacdo dos
usuarios em relacédo aos contetidos. A participacdo assim € regulada. Ja nas redes sociais, que
representam outra fase de existéncia da prépria internet, os sujeitos definem, por si, 0 que
publicar, possibilitando que esse controle seja minimizado.

Mesmo que se volte mais para os estudos relativos as novas narrativas, Murray
(2003) as entende como bens culturais e, desta forma, assimila a cultura digital como “reino”
de mdaltiplas representacdes, capaz de engendrar um mundo virtual, tdo denso quanto ao que

consideramos como mundo real.
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Rudiger (2003), por sua vez, analisa 0 pensamento tecnolégico que temos hoje, como
forma de justificar uma visdo emancipatoria do trabalho, porquanto com o incremento das
tecnologias, segundo propagadores ufanistas, se poderia labutar menos e viver mais. Além
disto, esse pensamento caminharia em paralelo a racionalizacdo da subjetividade e
mecanizacao da existéncia, que significa um nivel de penetracdo das tecnologias no cotidiano,
ao ponto de delimitar campos de atuacdo dos instrumentos técnicos a interferir diretamente na
compreensdo de mundo. Critica Levy, por entender que falta nele uma visao critica acerca do
tema, no que tange, sobretudo, ao distanciamento que este autor faz entre mercado e saber,
reduzindo a cibercultura a um projeto voltado basicamente para o desenvolvimento do
conhecimento.

Ao examinar questdes éticas associadas a cibercultura, Quéau (2001) manifesta sua
descrenca, pois duvida de sua efetivacdo. Analisando fundamentalmente a vertente
econdmica, acredita que esta intimida a estabilidade das combinagdes, ajustes e manifestacoes
culturais, se torna evidente a emergéncia de culturas volateis centradas na imposicdo de
grupos que ndo representam a realidade de uma maioria.

Vale salientar, entretanto, como exprime Levy (1999), que as tecnologias digitais ndo
sdo exteriores a realidade social, impactando na vida das pessoas unidirecionalmente. Ao
contrério disto, elas préprias e seus usos ganham dimensdo e prop6sito em razdo das decisGes
gue 0S grupos sociais tomam ao seu respeito e que podem, naturalmente, se redefinir. A
cultura interceptada por tais tecnologias se caracteriza pelo aumento do contato entre as
pessoas, pela diversidade de formas de se estabelecer esses contatos, pela expansdo dessas
possibilidades, por uma vida social em instancia virtual; vida esta que ndo tem somente por
base as individualidades, mas também interesses que se manifestam e se cruzam, assim como
as proprias redes em um fluxo continuo de transformacdo. Desta maneira, a rede como
conjugacdo de pessoas no contexto da virtualidade, e ndo somente como artefatos
computacionais se comunicando, instaura-se pela sedimentagéo da cibercultura.

O conceito de rede pode ser descrito como uma incomensuravel ligagdo entre
computadores via internet, que enseja duas conexdes: uma rede flexivel e heterogénea de
pessoas ligadas por meio desta tecnologia, tanto em tempo real quanto em tempo diferido,
compartilhando informagGes ou simplesmente se comunicando, atravées de recursos com texto,
audio ou mesmo audiovisual; e uma rede de informacdes digitais, armazenadas, distribuidas
ou em continua circulagdo (SANTOS, 2005).
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A rede é constituida pela conjugacdo de elementos técnicos e sociais que agregados
criam relagdes de interdependéncia, que se expandem em contextos mdultiplos, como é

possivel observar na figura a seguir.

Mercado de produtos e servigdes

digitais Um puzzle de figurass
fragmentadas
Um imenso armazém de MERCADO GLOBAL interconectadas
infomrcéo UNIVERSAL
CONEXAO

BIBLIOTECA UNIVERSAL

Cenaério de representagao e
Espaco publico de expressdo multimodal
interagdes humanas REDE
COMUNICAGCAO
REDES SOCIAIS MULTIMIDIAE
AUDIOVISUAL

Ecossistema artificial para a
experiencia humana

AMBIENTES VIRTUAIS
INTERATIVOS

Figura 1- Representacdo da rede
Fonte: Adaptado de Area e Ribeiro (2012)

A rede aqui expressa se vincula a uma teia de ligagfes que congrega aspectos da
vida social, como os ligados a comunicacdo e seus elementos de representacdo, como
informacBes em formatos distintos expressos por diferentes linguagens; ao armazenamento
das informacGes, estabelecido por meio dos bancos de dados; aos instrumentos de conexao, tal
como 0s navegadores e 0s incrementos telematicos e as trocas interativas, voltados para o
como 0s sujeitos se ligam aos outros na virtualidade. Ao meu ver, a rede permite aos sujeitos
acesso e difusdo de informacdo, mais que isto, abre espaco para que grupos se constituam e
expressem de forma restrita ou dando voz a pensamentos coletivizados.

Ledn et al. (2003) defende o argumento de que uma rede pode ser considerada como
um ajuntamento de pessoas que se mantém agrupadas, desenvolvendo contatos continuos que
expressam as mais diversificadas maneiras de informacdes, de manifestacGes afetivas e de
companheirismo. Se, para muitos, este nivel de aproximagdo virtual constitui iniciativas

indcuas, distantes da realidade do mundo produtivo, para outros, a rede e suas possibilidades
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interativas revelam nos sujeitos a sensa¢do de que ndo estdo sozinhos, ao contrério, fazem
parte de um contexto em plena emergéncia.

De acordo com o autor, essa movimentacdo das chamadas redes sociais no
ciberespaco retoma a discussao do conceito de comunidade. Dispde dos estudos de Wellman e
Berkowitz (1988) que, para explicar esse fendmeno, as defendem como comunidades de
pessoas vinculadas por interesses comuns. Consideram as atuais maneiras das pessoas estarem
juntas em multiplas dimensdes e que, para tanto, movimentam uma diversidade de recursos
utilizados por incontaveis sujeitos e repartidos com suporte em diferentes parametros.

A cibercultura ndo se concentra somente na dimensdo tecnoldgica , ao contréario, é
também uma realidade social relativa aos dias atuais que se vale de aparatos técnicos,
modifica habitos e fundamenta, via novas conjugacdes de natureza eletrdnica, outras maneiras
de sociabilidade. N&o diz respeito somente a conexdo dos computadores de forma planetaria,
mas a sua capacidade de agregar pessoas, aproximando-as efetivamente por meio de recursos
e interacBes, tornando comum a vontade de saber dos outros, da cultura e da historia
(GOMEZ, 2004).

E notdrio, assim, que as capacidades técnicas estabelecidas se estenderam
significativamente para a convivéncia entre os sujeitos. Com a instauracdo da cibercultura, é
viavel concretizar iniciativas de condicdo coletiva via compartilhamento de sujeitos
geograficamente distantes. O elo que possibilita a juncdo dos sujeitos ndo ocorre mais apenas
pelas empatias, mas se realiza também por meio da convergéncia maquinica, agregada aos
interesses estabelecidos e consolidados por meio das relagbes fundadas na rede. Recuero
(2011) declara que a alteracdo mais expressiva proveniente do uso das tecnologias digitais é a
comunicacdo mediada por computador. Apoioa-se nas proposicoes de Wasserman e Faust
(1994) e Dagenne e Forsé (1999) para asseverar que uma rede social € constituida por dois
componentes: agentes sociais (pessoas, instituicdes, grupos ou nos sociais) e suas conexdes
(interacdes ou lacos sociais). Ela é também um campo de sociabilidade quando possibilita, por
meio de um processo comunicacional, a interacdo multipla de atores sociais dispersos, o0 que
promove conexdes e lagos sociais.

Para Lemos (2004b p.116-117), a cibercultura “[...] age como potencial
descentralizador do poder técnico-industrial-midiatico instaurando uma rede verdadeiramente
aberta e acessivel [...]”. Seu desenvolvimento para este estudioso ocorreu pelo aparecimento
da microinformaética nos anos 1970, aliado a convergéncia tecnoldgica e ao estabelecimento
dos computadores pessoais. J& nos 20 anos seguintes ocorreram a disseminacao da internet e a

transformacdo dos computadores pessoais em meios acessiveis, ligados ao ciberespago.
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Agora, em pleno século XXI, com o desenvolvimento da computagdo movel de tecnologias
como smartphones, notebooks, netbooks, tablets, o que estd em marcha é a fase da
computacdo inteligente caracterizada pela onipresenca da propria conexdo, fenébmeno este
possivel gracas a miniaturizacao dos dispositivos e de sua mobilidade. Além disto, percebem-
se 0 incremento das interagOes das pessoas via redes sociais e a condi¢do de, cada vez mais,
cada um ser capaz de produzir e veicular informacdes.

O termo cultura digital representa o atual momento de digitalizacdo das informacdes,
descrito por Santos e Okada (2003) como uma revolucdo em que as informacgdes podem ser
reproduzidas, alteradas e atualizadas em diferentes interfaces e em diferentes formatos como
sonoros, imagéticos, graficos e textuais. Elas definem as mudancas técnicas, politicas,
culturais e, por conseguinte, sociais que remetem as transformacoes relativas, sobretudo, as
bases tecnoldgicas que adentram as formas das pessoas fazerem uso dessas tecnologias. No
entendimento de Lemos (idem), a denominacgdo cibercultura vincula-se a cibernética e
expressa a associacdo desta a cultura, quando ha uma integracdo de sistemas digitais
conectados aos contextos de vida dos sujeitos , em suas mais distintas manifestacdes. Jenkins
(2009) emprega a expressdo ‘“cultura participativa” para analisar ainda mais esta nova
realidade. Isto por forca dos inimeros recursos voltados para a interacdo em rede, 0s quais
suscitaram distanciamento das tradicionais formas de comunicar, pelo deslocamento da
emissdo e recepcao do que circula na rede.

Lemos contesta a ideia de Levy (1993) acerca da inteligéncia que se torna
coletivizada pelo encontro e cruzamento de ideias gracas as trocas que ocorrem no espaco
virtual ou ciberespacgo. Essa contestacdo funda-se no argumento de que ainda que haja um
objetivo grupal atingido pelo compartilhamento de informacdes e acdes nestes ambientes, é
necessaria uma aderéncia as inovagdes e ndo somente o seu uso por si. Além disto, faz-se
necessaria uma negociacdo entre os sujeitos que compdem este coletivo. A negociacdo requer
flexibilidade, dissensos e consensos, afirmacdo e contradicdo, mas mantendo sua base em um
objetivo compartilhado pelos que fazem parte dos grupos.

Nesta mesma linha de raciocinio, Costa (2004) vai ao encontro da ideia de
inteligéncia coletiva, quando explicada pela esporadica juncdo de pessoas na virtualidade e,
por conseguinte, pela formacdo de interesses eventuais, que se desfazem tdo rapidamente
qguanto sua manifestacdo. No lugar de uma inteligéncia coletivizada, prefere a inteligéncia
afluente, pois esta se estabelece tanto por objetivos claros, como ainda por sua mobilizagéo,

em uma confluéncia de pessoas dispostas a agir conjuntamente e de maneira mais duradoura.
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Fica implicita, com a elaboracdo desses estudiosos, a aproximacdo entre rede e
cibercultura, ja que é improvavel uma cultura sedimentar-se sem que anteriormente haja um
entendimento de acdes que agreguem 0s sujeitos, sem que suas praticas se orientem pelos elos
cristalizados por meio do compartilhamento. As mudancas trazidas para os contetdos se
constituiram pelos ressignificados que os diferenciavam, categorizavam e agrupavam: a
interface eletrdnica. Esta, ao fortalecer a funcdo do suporte, transpés demarcages instituidas
pela mera forma, passando a demandar novas competéncias, tanto para a elaboracdo quanto
para a assimilacdo desses conteudos.

Desta forma, tem-se a ideia de que a rede é condicdo para a existéncia da
cibercultura, ndo sendo assim realidades semelhantes. Isto porque a conexdo se vincula as
pessoas agindo juntas, por meio da internet, porém a continuidade das préaticas advindas
dessas conexfes € que pode sedimentar uma cultura, a cibercultura. Entendo assim, que a
Internet como lugar de jungdo dos computadores para troca informagfes, espago para as
conexdes que viabilizam a rede de comunicacdo. Esta, por sua vez, estabelece a forma que
constituem as atuais organizacGes sociais. A cultura, aqui em questdo, se funda pelo uso
sistematico de tecnologias digitais, visto que essas desenvolvem uma nova relacdo entre os
instrumentos digitais e a vida social e, simultaneamente, geram novas formas de ajuntar

pessoas. Considerando, entdo, este contexto procuro a seguir vincula-lo ao campo educativo.

2.2. Conhecimento em rede no campo educativo

O campo educativo, como espaco de convivéncia social, tem sido, ao longo do tempo
interceptado por tecnologias, incorporadas a fim de viabilizar e difundir acGes teoricas e
praticas. As representacfes para expressar 0 conhecimento humano se modificam em funcéo
de sua capacidade de registrar ideias por meio de aparatos técnicos que foram se sofisticando
ao longo do proprio desenvolvimento instrumental, cultural, cognitivo e cientifico. Da argila a
tela digital, os processos de modernizacdo e sofisticacdo das superficies sobre as quais 0s
discursos se textualizaram, fundamentaram as mudangas pelas quais os formatos dos textos e
dos dispositivos de leitura passaram (XAVIER, 2009). Essa dindmica, entretanto, ndo se
prende a codificacdo mecanica dos procedimentos voltados para o uso das tecnologias
digitais; torna necessaria a formacao de significados relativos a esses textos, dando sentido a
como pesquisa-los, escolhé-los e analisa-los de forma critica, assim como aos principios que
norteiam 0s processos comunicacionais e sociais a fim de elucidar a leitura do mundo, na

elaboracdo e na apropriacdo do conhecimento.
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H& em curso mudancas que dizem respeito as tecnologias, mais especificamente as
digitais. Elas concernem a uma concepcao técnico-cientifica com interferéncia, sobretudo, nas
esferas sociais, econémicas e culturais, fazendo com que informacgdes sejam armazenadas,
transmitidas, compartilhadas, refeitas em nivel dindmico e com longo alcance de pessoas e
lugares, fendmeno observado nas duas Ultimas décadas do século XX.

Essas transformacgdes fundam uma sociedade denominada por Castells (1999) como
informacional, onde as tecnologias digitais contribuem para que a informacéo se transforme
em matéria-prima, ou seja, fazem com que o homem aja sobre ela e ndo mais somente a
utilize. Diferentemente da era das pedras, bronze, papiro, pergaminho, papel e livro, a das
tecnologias digitais, com sua relativa penetrabilidade, faz parte do cotidiano das pessoas, em
suas mais variadas expressoes, alterando de algum modo as rotinas daqueles que lhes tém
acesso. Além disto, a sociedade da informacéo se estrutura pela convergéncia das tecnologias,
significando que as singularidades de cada meio de comunicagdo se potencializam em um sé
meio, capaz de integré-los e fazer valer formas distintas de comunicacdo por meio de texto,
som e imagem, o que demonstra o alto poder de flexibilidade de renovacédo das tecnologias e
de seus usos.

Vale salientar que tal realidade é fruto ndo das transformacdes instrumentais por si,
mas da existéncia de contextos sociais e econdmicos que definem, tanto sua criagdo como
suas apropriacdes no seio social e cultural. No que tange ao tempo presente, a sociedade que
tem por base a informacdo se estrutura na sua mobilidade, multiplicidade e imaterialidade,
muito embora redefina o tempo e 0 acesso para té-la. Isto naturalmente decorre da associacao
entre a cultura escrita e a audiovisual, entre a transmissao via satélite, aquela por meio de
cabo de fibra dptica, entre a comunicacdo de massa e as efetivadas pelas redes sociais, dentre
outras. Nado ha previsdes sobre modelos futuros de convivéncia social e do papel da
informacdo nesta seara, pois se experimenta, concomitantemente, atualizacdes tecnoldgicas e

as praticas que estas trouxeram.

O fluxo de interagdes nas redes e a construgdo, a troca e o uso colaborativos de
informacBes mostram a necessidade de construgdo de novas estruturas educacionais
que ndo sejam apenas a formacéao fechada, hierarquica e em massa como a que esta
estabelecida nos sistemas educacionais. (KENSKI, 2003, p.48)

Thompson (2001) expressa a ideia de que s6 poderiamos entender o impacto social
dos meios digitais se superadssemos a no¢do de que 0s meios e a comunicacdo servem para

transmitir informacOes entre pessoas, cuja relagdo permaneceria inalterada. Dever-se-ia
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entender como a utilizagdo dos meios de comunicagdo implica a criagcdo de novas formas de
acdo e interacdo, outros modos de relacionamento e de relagdes sociais.

Quando se pensa mais detidamente na internet e em todas as mudangas por ela
viabilizadas, ja ndo é possivel imaginar as pessoas nas grandes cidades, em seus trabalhos e
casas, sem que de alguma forma os computadores interfiram em seu cotidiano. Que dira,
entdo, das novas sociabilidades, das linguagens que emergem junto com todo um arsenal de
codigos e procedimentos particulares difundidos pelas pessoas, por meio dos computadores.
Sdo, desta forma, aparatos socializantes, embora possam ser também meio de excluséo social.

Os computadores ligados em rede encaminharam novas possibilidades para uma
dindmica educativa por meio de seus recursos, com linguagens proprias, sem que se passe ao
largo das contradicdes sociais para efetivar da inclusdo digital, tais como politicas continuas
de inclusdo, de formacdo de professores, atualizacdo de redes de aprendizagem, manutencéo
de infraestrutura material. Desta forma, além de promover maior velocidade e alcance das
mensagens, incrementaram maneiras de ensinar e aprender em momentos, lugares e
linguagens diferenciados.

Se ha certa resisténcia as tecnologias digitais em decorréncia de sua renovagdo
continua, pelas dificuldades relativas aos processos de inclusdo, assim como pela falta de
formacdo dos professores para seu uso, a educacdo em rede suscita antiteses eventuais,
quando redefine tempos e espacos para se ensinar e aprender, formas de socializacdo, como
ainda os protagonismos no que tange a formacédo do conhecimento. Lemos (2004) esclarece a
redefinicdo de tempo e espaco por meio das tecnologias digitais, quando explica que a relacéo
homem-tecnologia avancga, cada vez mais, na direcdo da interagdo social. Significa que,
mesmo geograficamente distantes e se conectando em tempos diferentes, é possivel
estabelecer, entre as pessoas, contatos, vinculos e sentidos comuns e continuos.

Educacdo a distancia mediada pela internet (NOVA E ALVES, 2006); educacdo
distancia virtual (MORAES, et al. 2000); EaD online (SILVA, 2006); educacao a distancia
via internet (VALENTE; PRADO; ALMEIDA, 2003) sdo designacfes ora em uso, referentes
a um campo educativo que tem por base a utilizacdo de espagos virtuais para promover
encontros, interconexdes de toda uma comunidade aprendente, por meio de recursos
interativos.

A expressdo educacdo em rede é difundida por Goméz (2004), ao analisar a realidade
educativa, quando ela traz para seu contexto os aplicativos advindos das midias digitais,
sobremaneira os ligados a conectividade, que tem por base o uso da rede mundial de

computadores, internet. Por identidade semantica e conceitual, adotamos nesta pesquisa a
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mesma expressdo de Goméz (2004), quando mostra a fluidez da comunicacgdo no ciberespago
evidenciada pelos interesses e conhecimentos compartilhados.

Trata-se, no fundo, de trazer para a experiéncia de aprendizagem elementos que
permitam ir além da sala de aula, do curso, de a integrar na vida real, de modo a que
as pessoas, sobretudo nas areas em que a informacao se expande de forma acelerada,
possam manter-se actualizadas. Nao é nos cursos e nas instituicdes tradicionais que
se pode encontrar essa adaptatividade, auto-suficiéncia e permanéncia do
conhecimento (enquanto o aprendente dele necessitar), mas sim numa nogéo de
aprendizagem como uma ecologia, uma comunidade, uma rede. (SIEMENS, 2003,
p. 10).

Esse potencial para a interacdo e para o hibrido no contexto educativo esta presente
também nos conteudos destinados, principalmente, aos cursos na virtualidade. Isto porque,
referidos conteldos incorporam criag¢fes singulares no que tange as linguagens, aos formatos,
a navegacdo, a apropriacdo, a propria aprendizagem. A metafora da rede vincula-se, desta
forma, aos conteddos educativos, tanto as caracteristicas ndo lineares da navegacao pela
internet, como ao encontro intencional e flexivel de pessoas mesmo, que distantes, para se
juntarem a fim de tecerem propdsitos educativos intercambiaveis.

Diferentemente dos fundamentos dos meios de comunicacdo tradicionais, as
tecnologias digitais ensejam campos de ensino e aprendizagens, promovendo oportunidades
para o incentivo a criatividade e compartilhamento de saberes em formatos diversificados,
como imagéticos, sonoros, escritos ou audiovisuais. Além disto, as especificidades WEB 2.0
inspiraram a elaboracdo mais coletivizada do conhecimento. As dimensdes de criacao,
producdo e difusdo de idéias sdo potencializadas pelo modo como as diferentes culturas se
manifestam na sociedade em rede (PRETTO; ASSIS, 2008), o que contribui para o acesso, 0
intercAmbio de informacdes e desenvolvimento colaborativo de contetdos digitais.

Tal realidade vai ao encontro dos novos paradigmas epistemologicos que assinalam
para a necessidade de espacos a co-construcdo do conhecimento, que beneficiem a apreensédo
do pensamento critico advindo da dialogicidade, da colaboragdo e da interacdo. Okada (2007)
argumenta que esse movimento atual autoriza novos ensejos para acessos mais fluidos as
informagdes, ao compartilhamento e a construcdo colaborativa. Para que as iniciativas com
tais nuangas alcancem a educagdo formal, alguns desafios precisam ser transpostos, como
maior receptividade para um processo mais aberto; conhecimentos prévios sobre as
potencialidades de tecnologias digitais agregadas ao processo educativo; uma selegéo critica
de informagdes importantes para 0s objetivos tracados. Em sintonia com tal argumento,

Garrison e Anderson (2010) preferem o argumento de que o desafio também se consubstancia
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na vivéncia de pedagogias que privilegiem a capacidade comunicacional de contetdo
hipermidia e na producéo, localizagdo e veiculacdo desses contetidos.

O uso das tecnologias digitais se consubstancia pelo sentido que os interagentes delas
fazem. Diferentemente do espaco da sala de aula convencional e do préprio fazer dos
materiais didaticos como se conhece até hoje, o compartilhamento de conhecimento e sua
construcdo na WEB requerem interesse intrinseco dos sujeitos em fazé-los. As redes sociais
revelaram o modo como as pessoas podem interagir efetivamente por meio da internet, o que
da novos rumos para se trabalhar também com conteddos educativos a partir das
caracteristicas da propria rede. Na secdo que segue buscaremos vincular esta realidade ao que

conceituamos como cibercontetdos educativos.

2.3. Dos meios e mensagens massivos aos recursos e contetidos educacionais digitais

Inexiste consenso na literatura especializada, quando se registram as denominagdes
sobre objeto de aprendizagem, material didatico eletrénico, recurso educativo digital. Com a
evolucdo de campos do saber especificos, frequentemente, sdo criados termos para designar
novos fendmenos, instrumentos, técnicas que eclodem via processos sociais e evolugdo das
ciéncias. Nesse ambito, as palavras adquirem uma relevancia crucial por se constituirem como
meio para divulgacdo cientifica, proposi¢cdes que indicam novos conhecimentos. Este estudo
parte da necessidade do aprofundamento sobre os referidos termos, pois s&o comuns seus usos
pelos pesquisadores e profissionais das &reas de Educacdo, do Design Instrucional, da
Computacdo, Comunicacdo, entre outras que os adotam, em razdo de traducdes, das praticas
discursivas relativas a cada campo, mas, por vezes, confuso no sentido a eles atribuidos.

De maneira genérica e sem muitas distingdes, o conceito de objeto de aprendizagem,
traduzido do inglés Learning Object (LO), parece cobrir parte dos atributos relativos aos
elementos digitais voltados para o ensino e aprendizagem e é caracterizado como instrumento
nuclear com origem no possivel desencadear de novos contetdos mais complexos. Presencia-
se, no contexto atual, a expansdo de nomenclaturas e atribuicdes para tais elementos,
sobretudo quando hd um panorama de debate acerca da educacdo aberta, de recursos
educacionais abertos ou dos reflexos movimentos sociais advindos da cultura on line no
ambito educativo. Com efeito, € natural que novos nomes surjam e expressem fendmenos e 0s
objetos que os representam. Mas também se acumulam expectativas para que existam
esclarecimentos que tracem contornos conceituais mais claros, capazes de evidenciar

possiveis semelhancas e diferencas.
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Este trabalho busca, assim, estabelecer uma caracterizacdo sobre recursos e
contetdos digitais, assim como trazer um novo nome para os contetidos educativos vinculados
a educacéo on line e em rede, qual seja, cibercontetdos. De efeito, se propde indicar e expor
as particularidades e complementaridades entre 0s conceitos, privilegiando a cibercultura

como marco demarcatdrio gerador de processos associados a elaboracdo de conteddos, a fim
de que a comunicacgdo nas areas seja cada vez mais articulada.

Para que as particularidades dos termos se evidenciem, recorreremos a discusséo
sobre meios e mensagens, proveniente das teorias da comunicacdo, com vertentes que
buscaram explicar 0s processos comunicacionais por meio de abordagens distintas. Para
Rudiger (2011), a Teoria Matemética da Comunicacao, representada por Shannon e Weaver —
1949 - a compreensdo dos fendbmenos nesse campo ocorria via estudos voltados para o
desenvolvimento dos meios ou media, apegados primordialmente a um carater mais técnico,
na busca da eficicia na transmissdo de informacdes, com esse intuito desenvolveram um
modelo linear para o sistema geral da comunicacdo. Mostra-se como uma abordagem
quantitativa da comunicacédo, proveniente do escopo de pesquisas voltadas para a Engenharia
de Telecomunicacdes, que afere a informacdo o principio calculavel e uma representacdo

segmentada mostrada na figura que segue.

Fonte de Transmissor Canal Receptor Destino
Informacéo
Mensagem Sinal Mensagem Sinal
Fonte de
Ruido

Figura 2 - Modelo de comunicacdo de Shannon e Weaver
Fonte: Rudiger (2011, p. 20).

Nessa figura, percebe-se segmentacdo e caracteristica estanque dos itens, composto por fonte
( quem produz a informagdo), mensagem(conteudo da informacéo), transmissor ou emissor
( quem transforma a mensagem em sinais), canal (meio usado para transmitir a mensagem de
um lugar para outro), receptor (quem reconstroi a mensagem a partir dos sinais) e destino

( direcdo final da comunicacdo). Evidencia-se a natureza estruturalista do estudo, embora
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tenha havido a contribuicdo de demarcé-los e projetar as condi¢cdes esperadas de uma
comunicacéo eficiente.

Outra abordagem dos estudos na area tem seus representantes na Escola de Frankfurt
- 1923 — sendo parte dos seus integrantes - Adorno, Marcuse, Benjamin, Habermas-que
concentraram suas analises nos efeitos ideoldgicos dos meios de comunicacdo e no sentido
das mensagens, como parte de processos historicos e sociais. Focalizaram-se, especialmente,
na maneira como a comunicagdo ampara artificios dominacdo e manutencdo do status quo.
Excluiram, também, a postura positivista, de neutralidade relativa aos enfoques sobre a
realidade, manifestando que os produtos culturais que derivam da légica do mercado auxiliam
na criagdo, reproducdo e manutencdo de uma ideologia dominante. Com arrimo nesses
pressupostos, 0s meios de comunicacdo reforcam a dominacdo mediante a prescricdo de
normas e atitudes manipulativas, advindas de mensagens ideoldgicas, a servico de um
mercado de bens culturais.

Para esses primeiros, de acordo com Briggs e Burke (2006), os meios se constituiam
em artificios, capazes de por em circulacdo mensagens, que seriam enviadas por emissores e
capturadas pelos receptores, de preferéncia, diminuindo ao méaximo, as interferéncias na
transmissdo. J& para os segundos, 0s interesses relativos aos estudos sobre os meios se
voltavam na definicdo do papel e na postura de quem transmitia e de quem recebia tais
informacdes. Relacionavam-se em como a divulgacdo massiva de informacdes e a
concentracdo dos polos emissores afetariam a convivéncia entre as pessoas, além da formacéo
de um espirito critico capaz de assimilar possiveis manipulacfes e, em ultima instancia, a
prépria organizacao social decorrente dessas interferéncias midiaticas.

Diferentemente dos anteriores para a Escola Canadense — 1962, 0 meio ndo é simples
canal de passagem de contetdos, ele interfere na percepcdo dos contetdos, é capaz de
modificar a mensagem. “O meio é a mensagem”, definiu Marshall McLuhan (1996). Para
Barbosa (2012), essa escola direcionou parte de seus estudos para a interferéncia dos meios
nas sensacfes humanas, dai propés que os meios sdo extensdes do homem, eles criam uma
ambiéncia de conexdo, na medida em que servem para interligar um homem a outro, como

também para forjar as formas dele ver o mundo e representa-lo.

O meio é a mensagem porque € o meio o0 que modela e controla a escala e forma das
associaces e trabalho humanos. Os conteildos ou usos destes meios sdo tdo variados
como incapazes de modelar as formas de associacdo humana. Em realidade o mais
tipico é que seu contetdo nos impede de ver seu carater. (MCLUHAN, idem, p.30).
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Nessa perspectiva, as midias tém especificidades e, por causa delas, alteram a
percepcdo das mensagens nelas veiculadas. Assim sendo, mais importante do que o contetdo
das mensagens é o veiculo que as conduz, ou seja, uma mesma mensagem ao ser transmitida
por meios distintos sera alterada nas linguagens e tratamentos relativos a cada meio. Por tal
enfoque, entdo, a mensagem pode ser mesclada e disposta, mediante um sistema e um extenso
conjunto de informagdes. Para isso se utiliza de um meio, que encaminha 0S USUArios aos
segmentos informacionais.

No ambito educativo comunicacional, pesquisadores tém se debrucado ao longo do
tempo sobre estas questdes contundentes, articulando a utilizag&o e os reflexos da insergéo
dos meios nas escolas e em outros ambientes. Em destaque, a Escola Latino-Americana desde
os anos 1960, conta, como principais investigadores, com Barbero, Mattelart, Pasquali,
Canclini.

H& aqui uma distin¢do entre meio e mensagem, sendo 0 meio um objeto de caréater
instrumental, mas com possibilidades de mediacdo dos sujeitos. Eles emitem e recebem
mensagens e as mensagens sdo fruto da elaboracdo dos sujeitos participantes de realidades
sociais e culturais especificas. Desta forma, ndo se concebem sujeitos completamente
passivos, pois existem formas de reacdo, a depender do exercicio critico quando das recepcdes
de mensagens mididticas. Meios e mensagens compdem um cenario social, em um

movimento de interferéncia matuo, conforme evidencia a figura seguinte.

Cultura

Producéo I Recepcao

Meio e Mensagem

Figura 3 - Modelo de comunicacédo para a Escola Latino-Americana

Fonte: Adaptado Trigueiro (s/d)

Pelos sujeitos ndo serem vistos como receptores passivos, alheios e vulneraveis ao que

0s meios transmitem, ha um movimento de alcance e interferéncias entre os componentes dos
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processos comunicacionais. Embora, haja a distingdo e separacdo entre emissores e
receptores, as ingeréncias socioculturais, alteram as formas tanto de produzir como de
consumir as mensagens, o que pressupde que a maneira de interpreta-las ndo pode ser prevista
como Unica para todos.

Tal escola defende veementemente a ideia de que haja uma educagdo com 0s meios e
para 0s meios, o que significa a insercdo destes na construcdo do conhecimento formal, assim
como a implantacdo de politicas que beneficiem a formacdo cidada para 0 uso desses meios,
desde a mais tenra idade. Para isto é necessario o desenvolvimento de competéncia
comunicativa, que se vincula ao conhecimento das linguagens e codigos interpretativos, a fim
de fazer frente as possiveis massificacbes e manipulacdes dos mass media, assim como
utiliza-los melhor como recursos de aprendizagem.

Com origem no panorama sumarizado das proposi¢des teoricas sobre comunicacao,
acreditamos que meios e mensagens ndo se confundem, muito embora ndo lhes imputemos
uma funcdo meramente instrumental. Identificamos nos meios, caracteristicas materiais e
mecanicas, como é o caso dos aparelhos de televisdo, dos radios e dos computadores, ainda
que esses ultimos apresentem condicdes de mediacdo mais ampla, via processos interativos
dos sujeitos. Como propds McLuhan, o meio viabiliza a mudanca na interpretacdo da
mensagem, em razao das linguagens proprias de cada um, mas consideramos também que 0s
sujeitos manifestam reacdes perante o que ¢é apresentado por ele em forma de mensagens. As
mensagens ndo sdo neutras, sdo objeto de ingeréncia dos condicionantes econémicos
financeiros estruturantes dos meios de comunica¢do massivos, porém, as mensagens como
discursos representam 0s homens em seu tempo e em seu espaco. Os homens, por sua vez,
reorientam as mensagens e, por vezes, até o funcionamento dos meios mediado pelo sentido
por ele constituido.

Faz-se necessario adentrar cada vez mais ao territério das demarcacgdes conceituais, a
fim de capturar, com maior propriedade, formas, alcances, métodos, linguagens e escrituras
condizentes com as realidades, em que 0s meios € as mensagens se demonstram. Com as
tecnologias digitais e respectivos contetdos, acirra-se 0 movimento continuo de afetagdo
matua, entre meios e mensagens, que remetem a novos aparatos €, por conseguinte, a mais
percepcoes.

Com o incremento dessas tecnologias via computer mediated communication
(comunicacdo mediatizada pelo computador ), e consequentes pesquisas, relacionando-as ao
campo educativo, difundem-se novas terminologias, em especial, na Inglaterra e Estados

Unidos como, e-books (livros eletrénicos), e-contents (contetdos eletrénicos) open
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educational resources (recursos educacionais abertos), entre outros. Observam-se, porém,
explicagbes exiguas sobre o que se considera como meio e mensagem ou mMesmo Se para a
area emergente, vinculada a comunicacao educativa, existem tais diferencas. De algum jeito,
da azo a duvidas, quando das explicacdes e ampliacdo de um conhecimento multidisciplinar,

assim como o entendimento sobre 0s processos de elaboracao, de tais terminologias.

Figura 4 - Comparativo entre o paradigma midiol6gico da cultura de massa e da cibercultura
Fonte: Mallman (2010, p.24).

A primeira imagem representa a percepc¢do acerca dos meios de comunicacgéo de
massa convencionais, assim como a polarizacdo de emissores e receptores, quando da
transmissdao das mensagens. O que significa que na légica de producdo desses meios, ha os
que emitem e h& os que recebem as informacdes. A segunda imagem mostra, diferentemente
da anterior, a profusdo de meios e correlagdes entre eles, mas traz ao centro o interagente.
Aquele capaz de definir, qual a dimenséo e localizacdo destes, considerando para isto, seus
interesses e necessidades.

Este estudo, de tal modo, busca a compreenséo e a interpretacdo das denominacdes,
ao identificar o que se configura como meio e mensagem no contexto digital, apontando para
uma nova codificacdo sobre contetdos, com a finalidade de ampliar destrezas reflexivas e

investigativas, sobretudo no que tange as especificidades dos processos de criacao.



38

Os esforcos concernentes a delimitagdo dos termos tém por finalidade evitar
possiveis confusGes nos seus usos, pois é comum propagarem 0s conceitos de materiais
digitais, recursos educacionais digitais e objetos de aprendizagem como sinénimos. Ressalto,
todavia, que ndo pretendo com isto cristalizar essas definicdes, muito menos restringir a
maneira como sdo usadas, ja que isto reflete uma série de condicionantes de traducéo e
ambiéncia que se distanciam do assunto sob relatério. O que busco, porém, é oferecer uma
visdo panoramica sobre o entendimento de como essas terminologias séo utilizadas, para que
seja possivel ter uma visdo abrangente sobre 0 emprego desses termos.

Além disto, pretendo esbocar as caracterizacdes acerca do que denomino como
ciberconteudos, tracando suas similitudes e diferenciacdes em relagdo aos demais. Evidencio,
sobretudo, que a nocao de enfoque adotado mantém estreito vinculo com o campo educativo,
ou seja, interessa aqui perscrutar essas definicdes tendo em vista suas inser¢coes e adequacdes
ao contexto educacional.

Partindo do consenso de que tanto 0s materiais como 0s recursos e 0s objetos aqui
em foco sdo entidades digitais, o que significa, segundo Negroponte (1995), que sdo
pertencentes ao universo binario de uma cadeia informética, essas entidades também se
constituem em parte ou totalmente por contetdos. Tracarei distingBes conceituais, todavia,
que apontam, ora para recursos digitais sendo apresentados como contetdos, ora como
ferramenta, ora como os dois. De igual forma, manifestam-se os tratamentos em relagéo aos
objetos de aprendizagem ou OAs. Nesta direcdo, € imprescindivel que haja, preliminarmente,
uma noc¢do mais precisa sobre contetdos educacionais digitais, a fim de ampliar a discussdo a
respeito de recursos, para, s6 entdo, analisar marcos demarcatorios de cada um.

Os contetidos educativos sdo textos desenvolvidos com o propdésito de mediar o
ensino e a aprendizagem. Para tanto, existem o0s que expressam a fala dos professores, a
escrita, desenhos, fotografias, audios e videos e, mais recentemente, todos esses elementos,
em formato digital. As fontes para encontra-los notadamente sdo diversas, pois podem ser
publicados nos meios distintos como os livros, revistas, CD-ROM, DVD e WEB sites, entre
outros. Estéo relacionadas assim, a processos sociais e ao desenvolvimento das tecnologias
ligadas a comunicacdo e a informacdo. Ao considerar o incremento dessas tecnologias, €é
possivel afirmar que desde a criacdo da imprensa (tipos moveis), da fotografia, do radio, do
cinema, da televisdo, do computador e seus acessorios, 0s conteudos aufereriam
configuracOes e formatos diferentes. Naturalmente, tais fatos repercutiram nas maneiras de se
desenvolver contetdos, o que ndo se vincula necessariamente a modelos educativos modernos

em consonéncia com a modernizagao das midias.
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Scolari (2008) interpreta a convergéncia pelo uso da tecnologia, telefone, televiséo e
computador; Jenkins (2009) identifica a convergéncia por intermédio do movimento de
conteddos, por meio das multiplas plataformas, mas ha também a convergéncia dos codigos
de significacdo. Ja a hibridizacdo responde, para Santaella (2007), pelo estabelecimento de
inimeras misturas de linguagens sonora, verbal e visual antes dessas tecnologias, impensadas
nesta dimensdo. Assim sendo, o contexto digital traz para os conteddos condi¢Ges de
acoplamento de meios e linguagens, garantindo-lhes comunicabilidade, sobremaneira, uma
aproximacdo interativa do texto com a tecnologia, com vistas a producéo de sentido.

As midias digitais exprimem a condi¢do de integrar essas linguagens em um so
espaco, a interface, onde o usuério, além de ler, pode também manipular o que € expreso em
uma acao interativa perante conteddos; ou seja, as formas de acessa-los ocorrem desde acdes
multiplas e em niveis diferenciados.

Como consequéncia dos avancos tecnoldgicos, os conteidos, que durante muitos
séculos foram somente verbal ou pictérico e predominantemente escrito,
multiplicaram-se, e acessd-los ou produzi-los tornou-se mais facil (conteldos
auditivos, musicais, fotograficos, graficos, cinematograficos e de videos,
audiovisuais em geral, animacdo em 2D e 3D, representacfes de modelos,

simulagbes e realidade virtual), embora sempre como contetdos digitais.
(RODRIGUEZ ILLERA, 2010, p.141)

Torres e Mazzoni (2004) descrevem conteudos dessa natureza como informacdes em
formato digital, destinadas a transmissdo de conhecimentos de assuntos especificos e que se
reformulam em razdo do incremento tecnolégico e das necessidades dos seus
usudrios, aqueles sobre os quais 0s estudantes vao se debrucar para desenvolver as suas
atividades de aprendizagem.

Oliveira (2006) os nomeia como e-contetdos, quando integrados & WEB, ao e-
learning ou aos objetos de aprendizagem. S&o, por isto, contetdos eletrénicos com uma
organizacgdo nao linear, apresentando-se em midias e linguagens variadas, como, por exemplo,
de livro, artigo, apresentacdes, videos e representacfes gréficas. Diferentemente dos citados,
as singularidades da WEB repercutem de imediato na maneira de apreender os conhecimentos,
pois outras informacgdes se integram ao que foi constituido preliminarmente por meio de
hipertextos, o que faz dar ao aprendiz liberdade e acesso a um cabedal de novas referéncias.

Tais conteldos sdo expressos como conjunto de dominios de saber, do quais alunos e
professores, separados fisicamente, se apropriardo, para, por meio das midias digitais
conectadas, gerar o pensamento complexo, mediar o ensino e a aprendizagem, criando

condigdes de dialogo que desenvolvam a construgdo do conhecimento.
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Souza e Coutinho (2009) acrescentam as conceituagdes sobre conteudos
educacionais digitais apresentadas, perspectiva interativa e flexivel, acrescentando neles
possibilidades de que se tornem mais manipulaveis e flexiveis. No que se refere a
flexibilidade, tais conteudos oportunizam a reutilizacdo, apoiando as escolhas e modificacdes
de quem os utiliza, no intuito de acrescentar ou retirar elementos que se distanciem de sua
intencdo didatica como sons, por exemplo, imagens, dudios ou textos. Os formatos pequenos e
fracionados favorecem as possiveis interferéncias dos professores.

Fica evidenciado, entdo, que os conteudos educacionais digitais se distinguem dos
demais porque saem do enfoque do formato Unico, absorvendo linguagens distintas. Isto
implica 0 agugamento dos sentidos em contato com novas representagdes do saber, que
aproximam, de maneira intuitiva, muitos conceitos. A aprendizagem, assim sendo, se mostra
mais ativa, pois vai de encontro aos direcionamentos tracados, quando uma carga cognitiva
mais ampla é solicitada para dar sentido a esses conceitos. Cabe ao conteddo com essa
natureza, ainda, tornar disponiveis os pensamentos formais elaborados sobre assuntos
especificos, mas que ndo se circunscrevem as ideias dos elaboradores, ja& que contam
continuamente com outras fontes. De maneira direta ou indireta, as informacdes sdo acopladas
por seus significados e refletem a natureza substantiva e denotativa da interagcdo do sujeito
com o conhecimento que ele elabora.

Os contetdos em questdo absorvem os saberes, expressam discursos e 0s
materializam por meio de linguagens plurais. Mais que isto, as configuracGes interativas da
internet propiciam, a quem delas faz uso, mais liberdade para escolher entre 0os caminhos
oferecidos pelo autor, que dimensdes do conteldo desconsiderar ou recuperar, que ideias de
conex&o externa seguir. O aluno, nesse sentido, se converte em protagonista da construcao de
sentidos, em um conjunto de apropriacdes que preza pela multidisciplinaridade e pela
heterogeneidade dos conhecimentos. Tais realidades podem levar a pesquisa ndo prevista, a
utilizacdo de recursos ndo conjecturados, a satisfacdo em virtude dos efeitos dos estudos,
aatualizacdo dos contetidos consultados, a motivacéo, entre outros.

Se as concepgdes acerca dos conteldos parecem convergir para pontos comuns, é
distante o consenso acerca dos recursos educacionais com fei¢do digital. H& estudiosos, como
Hylén (2005), que os distinguem dos contetdos, ampliando-os para realidades como cursos,
software, material para aprendizagem eletrdnica, repositorios de objetos de aprendizagem. De
acordo com Pinto (2007), os Recursos Educacionais Digitais - RED se inserem nos seguintes
grupos: diretérios de recursos tematicos, plataforma educativa, tutoriais de aprendizagem,

softwares educativos,dossiés eletronicos.
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Desta forma, os recursos podem se assemelhar aos conteldos ou serem suporte para
que esses sejam veiculados, podem ter natureza menor, como um material concernente a uma
disciplina, ou serem mais complexos e abrangentes quando se trata de um repositério de
objetos de aprendizagem. As distingdes sobre a aplicabilidade dos recursos educacionais

podem ser averiguados na figura que segue.

Aplicacdes de recursos com proposito geral AplicacOes de recursos com carater especifico
Processadores de texto Programas de exercicio e autoavaliagdo
Bases de dados, Tutoriais interativos
Desenho de apresentacdes, Enciclopédias multimidia
Ambientes de desenho grafico Simulagdes e laboratdrios virtuais
Navegadores de internet Laboratério assistido por computador
Gestores de correio eletronico Tutores inteligentes
Desenho de paginas WEB Sistemas adaptativos multimedia
Sistemas de autor

Quadro 1 - Aplicacéo dos recursos digitais
Fonte: Adaptado de Pedrajas (2005, p.04).

Os recursos procedem de programas e sistemas que, isoladamente ou conjugados,
respondem pela sua criacdo, organizacao, entrega, busca e gestdo de contetdos. Atendem a
propdsitos que podem ser mais especificos ou mais gerais. Os de caracteristica mais
ambrangente podem ser associados a bases de dados, como ou repositorio; a navegadores ;
paginas WEB, ambientes , isto quer dizer que 0s recursos sao esses proprios instrumentos e ,
por isto, absorvem o0s contedos, também abrangentes. Os recursos de cunho mais restrito se
voltam para tutoriais, enciclopédias, simulacdes, dentre outros. Nesta l0gica, € esperada destes
uma adequacdo capaz de fazer face aos propositos educativos também com fins especificos.

Em outra frente interpretativa Ramos et al. (2007) propdem o entendimento como
um “recurso” ndo obrigatoriamente em sua realidade material, mas podendo ser ainda uma
acdo necesséria a realizacdo de algum procedimento. Assim, um recurso pode ser uma pessoa,
produto, servico ou dispositivo. Tomando tal referéncia, pode ser uma lousa eletronica,
ferramentas de navegacdo ou uma apresentacdo que ampara o professor no seu trabalho
didatico. Os recursos neste enfoque sdo meios que colaboram para a construgdo dos
significados que levam a aprendizagem. Cabe a eles revelar os contedos em suas diferentes
linguagens, com o proposito de favorecer a disseminagdo dos conhecimentos e ajudar nas

analises e praticas das realidades estudadas.
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Em relatorio, a UNESCO (2012) exprime o0s recursos como palestras, publicacées,
cursos, fontes da internet. Em se tratando da internet, os recursos digitais se estendem ao
espaco educativo, considerando, para tanto, as caracteristicas do suporte, como também uma
diversidade de instrumentos como rede capaz de processar e difundir imensuravel volume de
informagdes; de propiciar comunicacdo em tempo real e diferido; de promover ensino e
aprendizagem; de viabilizar a criagdo de conteludos, podendo fazer parte deste elenco -
WEBgrafia, enciclopédias virtuais, publicacdo compartilhada wikis, publicacdo de espacos
pessoais blogs, publicacdo de apresentagdes multimedia (SlideShare), publicacédo de arquivos
de imagem (Flickr, Picasa), publicagdo de arquivos audiovisuais (YouTube, Google Video),
tutoriais interativos, e-books etc.

Medina, Dominguez e Sanchez (2008) sustentam o argumento de que o0 uso de
recursos se vincula também ao seu modelo de elaboracdo, desenho e adequacdo ao conteudo
mediante a programacao de unidades didaticas, o que significa uma separa¢do entre contetdos
e recursos, pois, Ihes conferem condi¢do de suporte, onde os contetudos sdo divulgados. Ha,
evidentemente, um acoplamento entre ambos, na medida em que as singularidades dos
softwares e as formas de autoracdo interferem na projecdo e na efetivacdo dos conteudos; ou
seja, em realidades especificas, como a dos objetos de aprendizagem, é pouco provéavel
dissocié-los.

Outros documentos e estudos (LOOM, 2012; POLSANI, 2003; HYLEN, 2005;
CAMPOS, 2007, 2012) aproximam o0s recursos educativos digitais dos contetdos, quando
identificam como um dos seus objetivos ajudar alunos e professores a constituir
conhecimentos, por meio de tecnologias digitais, da utilizacdo do hipertexto, de conteudos e
de atividades mais interativas. Nao fica explicito, porém, se tais recursos mantém vinculo
direto com utilizacdo on line, mas com base na sua organizacdo conceitual toda uma
discussdo é produzida em favor de formas produtivas que contemplem a granularizacéo, o

retiso e a politica de amplas licengas de uso abertas.

Os RED tém caracteristicas que os tornam diferentes quando comparados com a
utilizacdo de documentos impressos dado que estes sdo facilmente manipulaveis,
rapidamente transformaveis, transportados instantaneamente e infinitamente
replicados. De entre as caracteristicas especificas dos RED destacam-se a utilizagéo
do hipertexto, de contelidos e de atividades, incluindo as que contemplam a
possibilidade da interagdo com os alunos. (CAMPOS, 2012, p.12-13)

Com base nessas realidades, Campos (2006) divide o que denomina como Recurso
Educacional Digital — RED em fechados (proprietarios) e abertos. Os recursos educativos

digitais fechados ou proprietarios séo recursos que, no ambito da sua elaboracdo, uso e
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disseminacéo, atendem aos parametros comerciais. Desta maneira, se expressam em formatos
variados CDs, DVDs ou plataformas e sdo negociados pelas empresas que os criaram, em
grande parte, desenvolvedores de contetddos voltados a educacdo ou editoras. Por tal pretexto,
a disseminacdo homogénea dos contetdos acontece de forma vertical e sem a expectativa de
mudanca do que é negociado.

Aqui a qualidade dos recursos € associada intensivamente ao processo técnico e
didatico concernente a eficiéncia das ferramentas, métodos, distribuicdo, compatibilidade com
0s computadores, ou seja, a correspondéncia entre contetdos e sistemas. Quando se trata de
conteldos acessados pela internet os acordos cobrem a aquisicdo de licengas, cujas
permissdes ocorrem por meio de elementos que comp&em o registro do utilizador.

O movimento dos recursos abertos emergiu no inicio do seculo XXI com apoio na
ideia de open access ou acesso aberto, que tem por base o compartilhamento da informacéo
entre autores e utilizadores. Caracteriza-se, de acordo com a UNESCO (2002), por conceder
materiais digitais de forma aberta, podendo ser utilizado e reutilizado para o ensino,
aprendizagem e pesquisa. Gourley e Lane (2009) registram as razdes que favorecem as novas
formas dos sujeitos lidarem com os contetdos na educacdo aberta. Um dos fatores é o
incremento da tecnologia na mudanca de plataformas unilaterais para disposicéo de contetdo
destinado a plataformas multidirecionais, interativas e colaborativas, como também a
expansdo da aprendizagem aberta, gracas a modernizacdo da telefonia e a ubiquidade da
internet. Outro fator é a ascendéncia de novas modalidades de licenca para contetdo digital, o
que possibilitou perspectivas mais abrangentes para distribuicdo e uso dos materiais
educacionais.

Toda mobilizagdo para o desenvolvimento de conteldos digitais para fins
educacionais, assim como para as licencas abertas, teve seus principios no movimento de
software livre. A consolidacao dessas licencas se instaurou, em 1999, com a Open Publication
License, ao viabilizar que producdes fossem reproduzidas e difundidas, em sua integra ou nao.
Para isto, as formas de liberagcdo necessitariam ser exibidas na reproducéo, mas a plenitude de
tais iniciativas veio com a emergéncia da licenca Creative Commons, em 2002, que propiciou
a livre copia, compartilhamento e transformacéo de contetdos.

Em razdo desta conjuntura, a definicdo de REA tem duas premissas como base:
licencas autorizadas para uso livre e condicdo técnica favoravel para sua abertura e alteracao.
Beneficiam, assim, a colaboragéo e a dialogicidade, primordiais nos processos educativos, e
incentivam significativamente a cognicdo distribuida por meio de uma teia de relacdes

articuladas pelas redes abertas. Os REAs asseguram tais interagdes, ao propiciar em interfaces
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condizentes com a formacdo de conexdes, redistribuicdo compartilhada e hibridagdo de
linguagens.

Do ponto de vista pedagogico, os REAS ultrapassam essas premissas, quando 0s
participantes do contexto educativo aderem aos seus principios, transformando-os e
compartilhando, de igual modo, o que foi modificado, a fim de que se mantenha sua rede de
beneficios (MORAIS; RIBEIRO; AMIEL, 2012).

O entendimento de REAs reutilizaveis ou reusaveis, segundo Okada (2010), se
vincula aos recursos educacionais abertos desenhados para um uso de reproducdo ampla,
ajustavel e de acesso imediato, comportando alteracdes em variadas formas, oportunidades,
finalidades, contextos e por mdltiplos sujeitos. A pratica do relso concede ao professor a
adequacao desses recursos as mais variadas necessidades de aprendizagem, de acordo com 0s
niveis, estilos e realidades dos alunos. Tal liberdade guarda ligacdo com as iniciativas que
prezam pela criatividade e de acesso de quem deles se utiliza. Esta pode acontecer pela
escolha ou triagem do material no todo ou ndo ou pode ocorrer também via alteracdes em
parte pequena ou expressiva do contetdo.

Loom (2000) justifica, dizendo que os recursos digitais reutilizaveis se caracterizam
como pequenos e maiores. Imagens ou fotografias digitais, fragmentos de audio e video ao
vivo ou pré-gravados, pequenos pedagos de texto, animacBes e pequenas aplicacBes
disponibilizadas na WEB se configuram como REAs reutilizveis pequenos. J& 0os maiores
podem ser: paginas da WEB inteiras que integram texto, imagens ou uma producao
instrucional completa como simulacgdes, animaces etc.

Os REAs em um panorama histérico obtiveram também, pela inciativa de Hodgins, o
nome de Learning Objects - Objetos de Aprendizagem- OAs, o que lhes conferiu propriedade
de uso e reuso pedagdgico em realidades de aprendizagem distintas. Ja& Wiley (2000), lhe
acrescenta ao nome, a condicdo de recurso educacional aberto reutilizavel. Fica claro entdo,
que existe uma especificidade relativa aos REAs que diz respeito a granularidade e ao reuso,
concernentes aos OAs. Para Oliveira (2004), objetos de aprendizagem podem ser
considerados assim como grdos de contetdo com autonomia e, quando agregados a outros,
podem ser transmutados e readaptados em variados materiais pedagogicos de similar formato.

Tarouco et al. (s/d) explicam que objetos de aprendizagem sdo mais bem aplicados
quando classificados atraves de metadados, scormizados. Tal termo remete aos padrdes e
especificagOes internacionais Sharable Content Object Reference Model - SCORM, que
orientam as iniciativas de classificar os OAs por meio de metadados e criagdo de ficheiros, de

modo a viabilizar de maneira simples sua catalogacdo, armazenamento e posterior
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recuperagdo. A scormizagao permite ainda o reconhecimento dos OAs, via metadados, por sua
interoperabilidade das maquinas com as plataformas. Por terem como quesito ser utilizado em
qualquer plataforma, assume uma condicdo viavel como material a ser incorporado em
variados espacos de ensino e aprendizagem. Polsani (2003) acrescenta que 0os OAs podem
estar disponiveis na WEB, como podem ser utilizado em modo off line.

E possivel, entdo, perceber que as disting@es entre recursos e contetidos educacionais
digitais ndo sdo muito expressivas, ja que ha muitos elementos comuns, destacando-
se,entretanto, diferencas concernentes aos formatos, aos tamanhos e os espacos de publicacéo.
N&o sdo apresentadas evidéncias que orientem para a obrigatoriedade de tamanhos pequenos e
para a reutilizacdo dos conteudos como um todo, ainda que sejam plausiveis as propostas
relativas a expansdo do acesso para quantos precisem e queiram utiliza-los. Diferentemente
dos conteldos, porém, esta determinacdo em propostas didaticas mais complexas pode
significar uma preocupagdo excessiva com a forma, assim como com propoésitos de
veiculacéo.

Com suporte nos argumentos apresentados até aqui, é factivel fazer associacdes
diretas entre recurso com meios de comunicacdo e mensagens com 0s contetdos. Além das
aproximacdes serem relevantes, no entanto, quero adentrar as demarcacdes estanques, prefiro
considerar que, mesmo havendo diferengcas em situacGes crescentes, meios e mensagens,
recursos e contetidos podem se fundir, isto em virtude da proposicdo didatica, como também
pela apropriacdo singular de cada sujeito em seu contexto de uso.

A realidade da convergéncia digital ndo se fundamenta na justaposicdo dos meios e
mensagens, mas nos encontros e ligacoes entre eles, por meio de sistemas computacionais que
mudam suas configuragcdes (STRAUBHAAR; LAROSE 2004). Conforme Jenkins (2009),
advém de tais afluéncias uma cultura, a cultura da convergéncia, a qual conta com esses
instrumentos para promover a participacdo, a formulacdo transmidiatica, alterando logicas de

operacdo e mudando as maneiras de se lidar com as informacdes e de se educar, também.

Meu argumento aqui serd contra a idéia de que a convergéncia deve ser
compreendida principalmente como um processo tecnolégico que une mdltiplas
fungdes dentro dos mesmos aparelhos. Em vez disso, a convergéncia representa uma
transfor-macgdo cultural, a medida que consumidores sdo incentivados a procurar
novas informacOes e fazer conexdes em meio a conteddos midiaticos dispersos.
(JENKINS, 2009, p.27-28)

Desta forma, no cenario do que as redes sociais proporcionam como o deslocamento
dos elementos da comunicagdo (meio, mensagem, emissor, receptor) e da arquitetura

unidirecional dos fluxos de informacdo para movimentos multidirecionais, ha que se
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considerar os processos de elaboragdo, tanto de recursos como de conteddos, pondo em
discussdo as especificidades da rede, em ambientes com multiplos sujeitos interconectados.
Neste sentido, a se¢do que segue aprofunda a analise sobre contetudos educacionais, quando as
redes digitais autorizam praticas colaborativas, a formacao das iniciativas com muitos autores
e os trabalhos em formatos mais abertos, o que anima a criacdo reconfiguravel e recombinante

de novos contetdos, proponho a denominagdo e cria¢do dos cibercontetidos educativos.

2.4. Cibercontetidos Educativos

No esforco sobre o esclarecimento dos termos ficou evidenciado que 0s recursose
contetidos educacionais digitais exprimem diferencas no que tange, sobretudo, a sua condicao
de uso, proprietario ou aberto; ao seu tamanho, se granular ou indefinido, e ao seu lugar de
veiculacdo, se on line ou off line. Neste ambito, entram em pauta ainda, analises sobre as
potencialidades da WEB 2.0, como espacos para colaboracdo, interacdo e participacao
comunitaria e, também, o alcance de tais singularidades na elaboracéo desses contetdos.

Castells (1999) explica que as tecnologias digitais ndo se resumem aos instrumentos
aplicaveis, mas aos disseminadores de processos, ja que os seus criadores podem se tornar
utilizadores e criadores e vice-versa. Isto quer dizer que 0s sujeitos participantes, aqui
intitulados como interagentes, tém todas as possibilidades de interacdo, pois a rede cria uma
pratica discursiva que possibilita o desenvolvimento de outros textos e permite ao sujeito
ressignifica-los na constituicdo de outros conhecimentos. O termo interagente sera utilizado
ao longo deste trabalho, conforme Primo (2007), para quem o interlocutor ultrapassa o nivel
utilitario do relacionamento dos homens com os computadores, a fim de permitir que estes se
comuniquem efetivamente com outros homens por meio deles. O interlocutor, diferentemente
do usuério, retruca, interfere, altera de maneira ativa e intencional o que recebe, possibilita
que o outro também o faca num fluxo de idas e voltas de mensagens. Ao considerar essas
diferengas, Primo (Idem), em vez de optar pelo termo usuario ou interlocutor, prefere o termo
interagente, ou seja, aqueles que interagem.

Coyle (2007) aponta que os principios da WEB 2.0 estdo em proporcionar 0s
aspectos sociais da informagdo, como revisdes, recomendacdes e remixagem colaborativa,
esferas antes estruturadas por polos de emissdo das informacdes dirigidas as grandes massas,
agora se descentralizam para que haja condicdes efetivas de desenvolver contetdos.

No ambito educativo, a interacdo em rede propiciada pela incorporacdo de midias

digitais conectadas, mais recentemente pela WEB 2.0, trouxe consigo indagagOes acerca dos
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seus usos. Enquanto parte dos educadores e aprendizes se familiarizam com praticas sociais
remotas, em uma cultura da virtualidade, a criacdo de contetidos ainda se pauta nas midias
escritas ou televisionadas, organizadas pela transmissdo dirigida do conhecimento por meio
do professor.

Desta forma, o ciberespaco e a cultura por ele instaurada podem pulverizar a
exclusividade sobre o conhecimento pelo professor, mediante o compartilhamento dinamico
das informacdes que circulam, tanto na rede, como fora dela. P6em-se em circulacdo as
trocas, o olhar diferenciado sobre o objeto de estudo, pelos sujeitos que se apropriam dele
coletivamente. Isto amplia uma possivel fungdo meramente instrumental do que é ensinado e
apreendido, para dar corpo a novas propostas cognitivas, sensoriais e sociais.

Buscarei problematizar tais questdes como pontos que convergem para definir o que
nominei como cibercontetdos educacionais, oferecendo-lhes sentido e apreciacdo sobre 0s
elementos que 0s constituem, assim como estes se encaixam em seu processo de elaboracgéo.
Isto significa compor os ciberconteidos como uma unidade seméantica, compreendida em uma
perspectiva homogénea, que permita sua diferenciacdo dos demais contetdos digitais
vinculados a educacéo.

O sentido etimoldgico do nome aqui atribuido deriva de ciber ajuntado a contedos.
Ciber é compreendido como prefixo, cujo entendimento se vincula aos sistemas cibernéticos
da informagdo (LEMOS, 2004). Preferimos amplié-lo e associa-lo também ao que se entende
por ciberespaco e cibercultura.

Ciberespaco, segundo Benedikt (1991), é a rede mundial concebida, ligada e mantida
por computador, de maneira artificial e multidimensional, por meio de realidade virtual. Alava
(2002) o define como um espago de encadeamento, cria¢do, reconhecimento ou auséncia de
certas atribuicGes didaticas. Os computadores conectados (a rede) modificam o cenério
técnico de atividade e de interacdo, inquietando os equilibrios sociocognitivos.

Ja a cibercultura significa as associa¢fes individuais e comunitarias e as
sociabilidades delas advindas, e tem por instrumento de mediagdo a tecnologia digital
contemporanea (LEMOS, 2002). Desta maneira, ciber representa o contexto virtual
propiciado pela internet, disseminador de informagdes; mais que isto, de formas das pessoas
estarem juntas e se manifestarem das mais variadas formas e por meio de linguagens distintas.

Na acepcdo sobre conteudos, Ruiz-Velasco (2003) os define como estrutura
semiologicamente elucidavel, produzida em muitos formatos, e que obtém significado gragas
as vivéncias socioculturais das pessoas que 0s experimentam. Fazem-se importantes em

virtude do valor incorporado, quando de seu uso. Dizem respeito, nesta proposicdo, as
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informacdes intencionais e orientadas, concebidas em formato digital e tracadas para
desenvolver conhecimentos, acerca de determinados assuntos. N&o é possivel, entretanto,
pensar nos conteldos somente como as formas de representacdo do conhecimento formal,
porque qualquer que seja o suporte onde ele seja difundido, haverd nestes os objetivos
didatico-pedagdgicos de quem ensina suas intencbes, competéncias, posturas, visdes. O
professor, que geralmente compde o contetdo, se faz presente nele, por mais que pareca
oculto ou distante. Os conteudos com essas caracteristicas e com proposito educativo
adquirem sentido na medida em que servem como mediadores desse conhecimento
sistematicamente construido e elaborado com base num dado contexto.

Os contedos educativos sdo todos os materiais utilizados com a finalidade de
desenvolver o ensino e a aprendizagem. Para tanto, existem a fala dos professores, 0s textos,
desenhos, fotografias, audios e videos e, mais recentemente, 0s recursos digitais. As fontes
para encontrd-los notadamente sdo diversas, pois podem ser publicados em midias distintas
como os livros, revistas, CD-ROM, DVD e WEB sites, dentre outros. Estdo relacionadas,
assim, a processos sociais e ao desenvolvimento das tecnologias ligadas a comunicacao e a
informacao. Significa que, desde a criacdo da imprensa (tipos moveis), da fotografia, do radio,
do cinema, da televisdo, do computador e de seus acessorios os contetidos auferiram formatos
diferentes. Naturalmente que tais fatos repercutiram nas maneiras de se desenvolver
conteidos, 0 que ndo se vincula necessariamente a modelos educativos em consonancia com a
modernizacdo das midias.

Para Campos, Roque e Amaral (2007), os contetdos educativos referem-se, ao
mesmo tempo, a qualificacdo e a efetivacdo de estados de aprendizagem, a avaliagdo dos
comportamentos e das compreensdes dos aprendizes perante conhecimentos formais. Tal fato
ocorre em um singular espaco de observacdo dos fendmenos, de compartilhamento do saber,
da propria elaboracdo dos conhecimentos e, por fim, de maneiras para valida-los.

Os conteudos educativos compdem um objeto extenso com histdria sedimentada,
pois datam do século XVIII. Fazem parte de um contexto literario, ja que existem autores,
revisores, edicdes definidas e publico leitor, muito embora, recentemente, 0s suportes de
publicacdes desses contetidos tenham sido alterados pela inser¢cdo dos meios de comunicagéo
no campo educativo. Tiveram sua origem na ldade Média e seu uso se restringia aos
professores. Os alunos passaram a té-los, ja no final do século XVIII. Era comum que, pela
dificuldade de acesso e distribuicdo, houvesse distintos livros para alunos diferentes. Nesta
época, sua configuracdo estava restrita & gramética, sendo a insercéo de ilustragdes realidade

constatada desde a obra de Comenius denominada de Orbis Pictus. Sua formatacdo serviu
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como modelo para outras producgdes até o século XIX. A fungdo do livro didatico no espaco
escolar em tal periodo era controversa, ja que alguns defendiam a nogdo de que esses fossem
utilizados somente em casa, pois sala de aula seria local para ocupar os ouvidos (PAIVA,
2011).

Entram em pauta aqui, discussdes entre o novo e o velho, entre substituigdo de uma
midia por outra, a prevaléncia de linguagens em detrimento de outras, sem desconsiderar que
parte dos debates tem uma conotacdo mercadoldgica, que tenta formar padrdes de
comportamento voltados para um utilitarismo de bens culturais, inclusive nos dominios
educativos. Buscarei, ao contrario disto, uma analise, mais contigencial sobre mudancas que
reconfiguraram os contetdos para os formatos advindos do contexto digital.

Para Silva (2004), a diccdo material instrucional digital é utilizada para todo material
didatico que possa ser disponibilizado via rede de computadores, com o objetivo de ensinar.
Também os agentes - professor e aluno - representam aqueles que desenvolvem e usam o
material, respectivamente. Esses materiais sdo capazes de privilegiar conhecimentos
conceituais, exemplificacbes e procedimentos que requeiram a aplicacdo desses
conhecimentos em situacdes reais.

Se no material impresso ha a prevaléncia do texto escrito, com incorporagao eventual
de imagens fixas e cores; se no radio predomina o audio em suas variacles; se na televisao
analdgica o audiovisual estrutura a programacdo, no contexto dos conteudos digitais, existe a
convergéncia dos meios e hibridizacdo de suas linguagens, quando ha simultaneamente texto
escrito, figuras, ilustracdes, simulacdes, animacdes, pecas sonoras, dentre outras. As midias
digitais demonstram a condicdo de integrar essas linguagens em um sé espaco, a interface,
onde o usuario, além de ler, pode também manipular o que se apresenta em uma acao
interativa do usuario perante os contetdos.

No que tange aos formatos além dos contetdos estritamente impressos, no inicio do
século XX, foram criados materiais complementares gravados em audio que objetivavam
tanto a autoinstru¢do como o trabalho didatico no contexto escolar. A reproducdo dos audios
preliminarmente se deu por meio de fondgrafos acionados a manivela e s6 depois por
interméido dos discos e do dispositivo de repeti¢do, Linguaphone Repeater. Do ponto de vista
de dispositivos com suporte de audio, posteriormente, vieram os audiocassetes, a televisao, 0s
videocassetes, 0s CDs, os DVDs, a internet e os dispositivos madveis, inventos localizados da
década de 70 do século XX, até os dias atuais (PAIVA, 2011).

Podemos assim chamar de ciberconteldos os conteudos educacionais digitais,

criados por mdltiplos autores de forma colaborativa em rede, sendo nela também
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disponibilizados. Tais contetdos sdo possuidores de linguagens hibridas e elaborados,
preferencialmente, on line, por praticas de remixagem, baseados de outros contetdos,
referenciados ou com licencga livre e inspiram-se nos procedimentos oriundos da WEB 2.0.
O’Reilly (2005) aponta os fundamentos da WEB 2.0. Evidencio a seguir aqueles que
ensejam os cibercontetdos como fruto da evolucao de atividades em rede: 1) A internet como
conglomerado de computadores conectados se torna ferramenta bésica de trabalho e
possibilita 0 acionamento, producdo e disseminacdo da informacédo; 2) A oportunidade dos
internautas, que ndo tinham a condicdo de autores, provavelmente pela escassez e
desconhecimento de ferramentas de uso simples e acessivel, puderem criar e veicular seus
contetdos na internet; 3) A ascensdo do contetdo colaborativo: o conteldo desenvolvido e
utilizado a partir da participacdo e interacdo dos sujeitos. Filatro (2008) aprofunda essa
analise ao acentuar que a WEB 2.0 pressupde a participacdo dos usuarios na elaboracgéo (e ndo
somente na utilizacdo) do que é encontrado na internet, o que sugere a significativa
socializacdo por meio das redes de relacionamento e a renovacdo continua das tecnologias
digitais. A WEB 2.0, para Primo (2007), avanca em relacdo a WEB 1.0 por dispor de maior
diversidade de formas para publicacdo, compartilhamento e organizacdo de informacdes, além
de ampliar os espacos para a interagcdo dos participantes. Ele acrescenta que 0s recursos e
acOes oriundos das redes dinamizadas pela WEB 2.0 sdo desenvolvidos, modificados e

reorientados por meio de movimentos intencionais desses sujeitos.

2.5 O processo de elaboracéo dos cibercontetdos educativos

O que conceituo de elaboracéo e apropriacdo dos contetudos educativos é um fluxo de
acOes educativas e comunicacionais que comportam rela¢fes dinamicas entre 0s sujeitos, em

fases interligadas, mantendo entre si um vinculo de influéncia e dependéncia.

[...] a producdo desse material vem exigindo das universidades que formem grupos
interdisciplinares (cuja composicdo ultrapassa a equipe académica, incorporando
profissionais de informatica, particularmente os novos WEB designers, capazes de
disponibilizar o material produzido em midia eletrénica) e que promovam uma
aprofundada discussdo sobre o tipo de “linguagem” a ser adotada na produgéo
desse material. (BELISARIO, 2006, p.137)

Existe relacdo direta de complementacdo entre o que denomino como cibercontetdos
educativos e sua elaboracdo, sobretudo no ambito do ensino superior, por ser este 0 espaco
mais fértil para iniciativas desta ordem; isto se considerarmos, os conhecimentos prévios dos

sujeitos, tanto alunos como professores; a natureza hibrida e dindmica da cibercultura passivel
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de ser experimentada nesse contexto; as condi¢des multidisciplinares e de autonomia que de
I& podem advir; assim como o incremento de pesquisas relativas a novos campos de estudo e
atuacéo.

Assim, a elaboracdo é todo o planejamento, desenvolvimento e publicacdo, que
pedem a integracdo de sujeitos com funcgdes diversas. Para Castro (2009), o trabalho
educativo com as tecnologias digitais, utilizando recursos diferenciados, facilita e enriquece a
interacdo dos sujeitos, o que estimula a criacdo de vinculos intelectuais e afetivos.

Na cibercultura, os conteudos sdo desenvolvidos, publicados, modificados e
avaliados pelos sujeitos que os capturam e divulgam. O’Reilly (2005) considera situagdes
contundentes para discernir sobre esta realidade. Uma delas é o entendimento da WEB como
plataforma, espaco distinto, capaz de juntar pessoas e servigos na virtualidade e em tempo
real, assim, quanto mais se estd junto on line, interagindo e colaborando, mais ocorrem
mudancas, mais funcionalidades e melhorias acontecem. A elaboragéo coletiva desencadeia as
novas maneiras de estruturacdo e reordenamento, o que pode servir como base para o
encorajamento de novos processos criativos, focados, tanto no cuidado com interface e acédo
ativa dos sujeitos, como no aproveitamento do que circula na rede, pela remixagem de
conteddos.

Refere-se também aos intercambios realizados no seio da equipe multidisciplinar,
guando autores, pedagogos, comunicadores, linguistas, programadores e designers se agregam
para desenvolver projeto comum com vistas ao processo de ensino e aprendizagem. Para
Mallmann (2008), trata-se do resultado de multiplas redes na quais 0s conteudos se expressam
como colaboradores dos professores em sua acdo docente, dos aprendizes em seus momentos
de estudo e de ambos, quando os podem realizar conjuntamente.

Defino como elaboracdo de cibercontetidos educativos os atos de criacdo coletiva,
processual e procedimental, que requerem atribuices e conhecimentos especificos dos
sujeitos participantes, tendo por fim o desenvolvimento de contetidos, mediante negociagédo
colaborativa entre esses sujeitos, com vista ao ensino e a aprendizagem. Na elaboracdo dos
conteddos com tais especificidades, fazem-se necessarias articulagbes continuas entre
interagentes, isto durante a sua concepcéo, desenvolvimento e publicacéo.

Kenski (2003) sugere alteracbes nas diretrizes curriculares e pedagogicas para a
educacdo em rede, principalmente que revejam o conceito de autoria do professor. O curriculo
nesta modalidade possibilitaria uma interdisciplinaridade interativa, chegando a levar a ideia

de criacdo a ultrapassar as iniciativas burocraticas que separa quem elabora de quem desenha,
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de quem publica, de quem revisa, de quem orienta os aprendizes e de quem decide como as
aulas serdo elaboradas.

A inclusdo de ferramentas da WEB 2.0 na perspectiva da interacéo e colaboragdo on
line pde a prova o0 modelo direcionista e funcionalista, em que ha a distribui¢do das tarefas,
para a execucdo de conteudos em partes segmentadas, mas sem que haja a real incorporacdo
do que todos pretendem, muito menos do conhecimento e potencialidades do que cada um
faz. Nessa perspectiva, ndo resta apenas ao sujeito adquirir conhecimentos operacionais para
poder desfrutar das possibilidades interativas, contando para este fim com as tecnologias
digitais.

O desenvolvimento de softwares de autoracao, sistemas de rede e interfaces moveis
possibilita cada vez mais, maiores experimentos por parte dos produtores e maior
manipulacdo interativa dos usuarios. Tais incrementos ddo ensejo também, a alteracdo dos
papéis anteriormente restritos, dando oportunidade a que muitos possam criar seus WEBSites,
blogs, wikis, ambientes virtuais e contetudos correspondentes, oriundos simultaneamente do
desenvolvimento técnico e da cibercultura.

Cada usuario €, potencialmente, um participante ativo, tanto como emissor quanto
como receptor da informagdo, o0 que transforma esse num espago qualitativamente
diferenciado, ndo determinado e exploravel. Essa (nova) condicdo de uso do sistema
reorganiza a composicdo participativa dos usuarios, como individuos ou comunidade,
modificam suas possibilidades criativas na virtualialidade.

N&o significa dizer que o conhecimento prévio dos sujeitos dara lugar ao
amadorismo e que todos possam, ao bel-prazer, desenvolver conteudos educativos, por
possuirem destrezas minimas sobre recursos informaticos. Ao contrario, nos processos de
elaboracdo esses conhecimentos se expandem para ir ao encontro dos outros, para que sejam
desenvolvidos, por meio de um fluxo continuo de negociacdo. A elaboracdo dos
cibercontetdos educativos em rede, nesta perspectiva, se define como multidisciplinar, pois
engloba pessoas provenientes de diferentes areas de formacdo profissional, que, juntas,
desenvolvem um trabalho coletivo.

As redes sociais podem se reconfigurar, nesse processo, como elo de uma realidade
gue congrega sujeitos em uma acdo criativa, em uma experiéncia eminentemente de interagcdo
e colaboragdo. Evidenciamos, aqui, o fato de que a producéo de ciberconteddos educativos, ao
fim, é um diferencial, gracas a sua adaptagéo as necessidades de comunicabilidade, com todas
as perspectivas que ela exprime: utilizacdo de imagens em movimento, arquivos Sonoros,

possibilidade de interagdo com essas imagens (simulacdo de experimentos), realizagéo de
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exercicios interativos, possibilidade de intervencdo no material (construcdo conjunta de
textos), possibilidade de se tracarem caminhos diversos para a realizagcdo dos estudos etc.,
garantindo, dessa forma, a estruturacéo no linear dos cursos (BELISARIO, 2006).

Essa criacdo remete ao encontro de pessoas na articulacdo entre as atitudes e 0s
pensamentos, envolve a conjugacdo das palavras, imagens e sons, e expressa, COmo
consequéncia, o conceito de rede como texto. Assim, a educagdo em rede se consolida
também nos cibercontelidos, pois estes podem revelar uma integracdo de informacées, em
diversos formatos, mas articulados a uma proposta didatica que considere, efetivamente, a
construcdo do conhecimento como acgdo conjunta entre educadores e aprendizes. Pode ser
absorvido pelo ensino presencial ou a distancia, tendo em conta tanto a cultura digital dos
sujeitos, quanto suas adaptacdes a producdes coletivas on line. No que tange as condi¢des de
ensino e aprendizagem, é fundamental o desenvolvimento da autonomia dos interagentes, que
favorece a troca e criagdo do conhecimento em rede, por conseguinte, do trabalho

colaborativo, como pode ser visualizado na figura a seguir.

Na rede:
Conectivismo

Elaboragao dos

Ciberconteudos

Para a rede: Com a rede :
Mudltipla Colaboragéo

Autoria

Figura 5 - Processo de elaboracéo dos cibercontetidos

Ao considerar as maneiras atuais de usar as tecnologias digitais, esta representacdo
expressa as possiveis acdes dos sujeitos quando estdo em rede, as condigdes mais flexiveis de
uso do que esta circulando on line e, sobretudo, as praticas colaborativas ensejadas nesse
cenario, proponho aqui principios para os ciberconteddos, que se consolidam em trés

dimensGes de criacdo: na rede, com a rede e para a rede. Nessa propositura 0 movimento
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integrado de elaboracdo se constitui pela ligagdo continua e simultanea para esse nivel de
elaboracdo, do conectivismo, da colaboragdo e da multipla autoria.

A seqguir, discutirei em separado cada um desses elementos. Para que o0s
cibercontetdos educativos possam ser definidos como tais, suponho de saida que, tendo em
conta as especificidades da cibercultura na WEB 2.0 e da educagdo em rede, estes se
organizam a partir de elementos constitutivos interligados, quais sejam: o conectivismo, a

colaboracéo e a maltipla autoria.

2.5.1 Cibercontetudos na rede

As tecnologias digitais caracterizam um tempo diferente, na medida em que 0s
interlocutores ndo se valem somente de linguagem textual para se manifestar. S&o alcancados
por outras maneiras de se expressar, pois se comunicam por icones, grafismos, clips, ruidos,
novos codigos reveladores de necessidades outras de compartilhamento cultural. Castells
(1999) acrescenta que as atuais TICs ndo se resumem aos instrumentos aplicaveis, mas
disseminadores de processos, ja que 0s seus criadores podem se tornar usuarios e vice-versa,
estando a frente de como fazer uso das tecnologias digitais, tendo o exemplo da prépria
internet. Isto quer dizer que 0s sujeitos participantes deste processo tém todas as
possibilidades de interacdo, pois a rede cria uma pratica discursiva que possibilita o
desenvolvimento de outros textos e permite ao sujeito ressignificad-los na constituicdo de
outros conhecimentos.

Podemos considerar os ciberconteudos como conteudos educativos criados
colaborativamente em rede por multiplos autores e nela disponibilizados, que possuem
maultiplas linguagens e podem ser desenvolvidos e acionados de maneira simples. Mesmo
sendo simples sua navegacao, ela é definida por quem a aciona, ou seja, considerando a
percepcdo e o foco de aprendizagem, a rota preliminarmente tracada se altera, podendo o
aprendiz migrar de um espago para outro, conforme sua intuicdo e necessidade. Para a sua
composi¢do em rede, faz-se necessario que os autores (educadores, aprendizes, pesquisadores,
especialistas) entrem em conexdo uns com 0S outros, criem coesdo, troquem informacdes,
intervenham no que encontram, reordenem conteddos, busquem objetivos comuns. Esse
campo digital demarca pontos de convergéncia onde os envolvidos pesquisam, encontram e
compartilham fontes informativas, firmando fluxos comunicacionais, educacionais e

colaborativos.
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Esta perspectiva se volta para uma utilizacdo interativa dos conteudos, orientada para
a exploragdo, procura e construgdo, sobrepondo-se, assim, aos modelos de apresentacédo
convencionais, anteriormente difundidos, no que tange as linguagens, facilidade de acesso,
manipulacdo e processos autorais. Tais contelidos se inserem num ambito tecnoldgico e
cultural especificos, pois se estruturam em aparatos e hébitos que vao além dos ja
estabelecidos. Conhecimentos prévios sdo requeridos para que alunos e professores estejam
incluidos no mundo digital, como utilizar processadores de textos, planilhas eletronicas,
softwares de apresentacdo, navegar na internet, armazenar dados, manipular multimidias,
utilizar sites de busca e, mais recentemente, participar das redes sociais. O trabalho com o
contetdo neste ambito ha que se expandir para campos como esses, sem perder de vista
funcBes elementares de qualquer contetdo educativo, quais sejam, as de ensinar e aprender
por meio deles.

Efetivamente, os conteddos multidimensionais com perspectivas de uso mais
flexiveis estabelecem nds de ligacdo no corpo das proprias unidades de aprendizagem, mas
contém em si perspectivas inusitadas de renovacdo. A diversidade de formas para receber e
criar o conhecimento permite que este seja partilhado por mais pessoas que se comunicam de
alguma forma e podem produzir saberes ou possibilitar outros entendimentos para um mesmo
objeto. Ndo se trata, contudo, de enxertar recursos modernos para manter praticas pedagdgicas
dirigidas e de baixa interatividade. Ao contrario, caracteriza-se pelo processo menos marcado
pela rigidez do que somente o educador define como fonte fidedigna do conhecimento, ja que
h& uma perspectiva de desenvolvimento com os conhecimentos outros que circulam na rede, e
que podem passar pelas decisdes avaliativas de quem os indica, como pertinentes ou nao.

E importante destacar que, na tessitura dos cibercontedos educativos, seus
elementos (linguagens, interface, rigor com a constru¢do do conhecimento, navegacao) se
integram, ou seja, ndo sdo estangues em si. Encontram-se, tanto no nivel de uma proposta
didatica a ser trabalhada, como em razdo das especificidades de cada recurso e, mais ainda,
revelando a singularidade de uso, o que denota maior liberdade para manipular, rever e
agregar novas possibilidades de pesquisa. Cordeiro, Rosa e Freitas (2006) argumentam que, se
tivermos como base o enfoque cognitivista, esse conteldo deve ser pensado como espago de
deslocamento e discussdo do conhecimento. Volta-se para projetos educativos onde exista
maior autonomia para se conceber conteudos, o que requer autonomia dos sujeitos e
conhecimento para o uso das tecnologias digitais, em processos criativos conectados.

Na revisdo das teorias da aprendizagem, uma proposta alternativa é desenvolvida,

com o intuito de perceber e analisar as interferéncias das tecnologias digitais na aquisicdo do



56

conhecimento. Isto se faz necessario, sobretudo, por conta da ingeréncia dessas tecnologias no
cotidiano das pessoas, algumas ac¢des que compunham a aprendizagem, como, por exemplo, o
armazenamento e recuperacao de informacdes, hoje, sdo feitas pelas tecnologias digitais.

Se considerarmos a nocéo de que, para o desenvolvimento de contetidos em rede, ha
pressupostos relativos & acdo dos sujeitos, condi¢cdes técnicas e a cultura que emerge do
espaco virtual, alguns estudiosos j& mostram o surgimento de teorias inerentes a Era Digital,
como é o caso de George Siemens, que organizou uma teoria nomeada conectivismo. O
behaviorismo, 0 cognitivismo e o construtivismo, as trés teorias da aprendizagem
ordinariamente mais recorridas nas abordagens acerca de materiais educativos, para Siemens
(2004), precursor desta corrente teérica, referem-se a um contexto em que as tecnologias ndo
compunham as concepcdes acerca da aprendizagem. Desta forma, ndo alcancaram 0s espacos
e realidades sociais de hoje. Perante a escassez de explicacdes que abarquem os fenbmenos
educacionais desses tempos, Siemens apresenta um novo enfoque para a aprendizagem que
ocorre na sociedade conectada digitalmente.

O conectivismo pode ser tomado como epistemologia atual, que estabelece
associagOes, advindas, principalmente, pela ambiéncia de aprendizagem social intensificada
pela cibercultura. Para Siemens (IDEM, 2008) existe a necessidade de um novo pressuposto
tedrico educacional que se volte para as transformacdes deste tempo, a fim de sistematizar
novas metodologias, que tenham por base a aprendizagem em rede. Uma rede pode ser
definida simplesmente como conexdes entre entidades, ligacdo de computadores, juncdo de
pessoas. No ultimo caso, das redes sociais, funcionam sobre o simples principio de que as
pessoas, grupos ou comunidades podem ser conectados para criar um todo integrado. As
alteracOes dentro da rede tém um efeito de onda no todo (SIEMENS, 2004).

Como Dede (2008) expressa, a WEB 2.0 ocasiona uma mudanca da epistemologia
educativa tradicional, muito embora autores como Kerr (2007) defendam a ideia de que o
conectivismo ndo pode ser aceito como teoria da aprendizagem, pois 0 posiciona como
possivel revisdo do construtivismo, voltado para o contexto das tecnologias digitais.

No conectivismo, as conexdes e a formagdo de significados s&o atitudes
fundamentais para se aprender. E orientado pela compreensdo de que as decisdes estdo
baseadas em principios que mudam com rapidez. Continuamente, adquire nova informacéo. O
conhecimento ajustavel pode se encontrar situado fora do ser humano, ou seja, esta
circunscrito, por exemplo, a uma entidade, a uma base de dados ou a uma diversidade de
ambientes, e ndo necessita, obrigatoriamente, ser autorizado pelo homem. O conceito de

ecologia da aprendizagem foi adotado por Siemens (IDEM), para o entendimento desta
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conjuntura. Uma ecologia € um meio que suscita e assegura a formagdo de comunidades; uma
ecologia da aprendizagem é um espago propicio a maneira como 0s sujeitos aprendem,
especialmente por ser flexivel, ativo e hibrido, eclético e ajustavel.

Pelos seus principios, segundo Downes (2007), a aprendizagem tem suas bases na
conex&o especializada entre as informacdes, que alarga a apropriacdo do conhecimento, pois
institui a habilidade de reconhecer quando uma nova informacdo modifica um ambiente, ja
que deliberacbes acerca do que escolher foram tomadas. Em um momento em que 0s cenarios
informacionais se transmutam, e de profunda vinculacdo entre tecnologias e a forma como as
pessoas estdo assimilando o conhecimento, a adequacdo, a atencdo para identificar mudancas
nos padrdes e reajustamentos, de criar elos entre grupos especializados, de formar
procedimentos para acessar e vincular informacgdo, considerando a diversidade fontes de
informacao, constituem condi¢des essenciais para a aprendizagem (SIEMENS, idem).

Esta série de pressupostos do conectivismo, porem, ndo se limita somente as formas
de aprendizagem, muito embora seus idealizadores tenham se voltado para tal abordagem.
Alcanca outras vertentes educativas que considerem o dinamismo do ciberespaco e da cultura
dai advinda, a fim de rever e propor novas possibilidades para a criacdo e apropriacdo do
conhecimento. Ao refletirmos sobre os principios organizados por Siemens (IBID) quando
demarcou as caracteristicas principais dessa corrente sistematizada de pensamento sobre a
aprendizagem em nossos dias, deslocamos 0s mais relevantes com o intuito de analisar os
ciberconteudos por tal prisma.

Sdo estes, na sequéncia, os principios do conectivismo que Siemens (2004) postula.

a) Aaprendizagem e o conhecimento dependem da diversidade de opinides.

No que tange a elaboracdo dos contetidos educativos on line, é condicdo sine qua
non que haja a participacdo efetiva dos sujeitos que fazem parte da dada realidade educativa,
incluindo alunos e professores. Como a cultura virtual se consolida pelas trocas circulantes
nos mais diversos ambientes, de similar modo, nos atos de pesquisa, publicacao,
ordenamento, reformulacdo dos conteudos ocorrem variadas manifestagdes, que, por sua vez,

alteram sobremaneira o conteldo projetado, fazendo-o diferente do conteudo realizado.

b) A aprendizagem é um processo de conectar nos ou fontes de informacgéo
especializadas.
Como trabalho multidisciplinar, a criacdo de contetdos educativos em rede se da pela

juncéo de saberes em areas diversificadas, como, por exemplo, o conhecimento relativo a
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publicacdo dos materiais, 0 conhecimento que se volta para o campo do dominio do assunto
abordado, para um propoésito pedagdgico, o conhecimento ligado ao design gréfico, o
conhecimento vinculado a pesquisa de novas fontes, o conhecimento que da conta de direitos
autorais na WEB, entre outros. Diferentemente de contetdos publicados em outros suportes e
desenvolvidos com suporte em papéis rigidos e hierarquizados, a conjugacdo colaborativa
destes sujeitos permite que todos aprendam no processo considerando as intervencoes de cada

um.

c) Aaprendizagem pode residir em dispositivos ndo humanos.

Os dispositivos ndo humanos em foco estdo associados aos hardwares, softwares e
malhas de conexdo a internet, sobretudo, jA& que, em um maior ou menor nivel de
aprimoramento, se faz necessaria uma execucao pormenorizada e criativa em rede; ou seja, 0
que se tera como contetido depende intrinsecamente dos dispositivos técnicos, o que, pela
acdo direta dos sujeitos ao utiliza-los, viabilizara a elaboracéo.

d) A capacidade de saber mais é mais critica que aquele que sabe em um momento
dado.

O “saber mais”, neste caso, diz respeito a dindmica das trocas, ao fluxo continuo das
informacdes compartilhadas entre os participantes, aos atos de busca por conhecimentos que
reunem valor ao que esté posto. A critica advém do senso de observacao e atuacao sobre essas
informac@es circulantes. Isto difere da producdo cooperativa de contetdos, quando alguns
especialistas assumem atribui¢cdes independentes das dos outros, em um agrupamento que néo

se funde.

e) A alimentacdo e a manutencdo das conexfes sdo necessarias para facilitar a
aprendizagem continua.

A atualizagdo dos conhecimentos circulantes ocorre de maneiras diferentes, podendo
ter por base o saber formal, ou seja, pelo acesso e disponibilizagdo continuos de conteidos
sobre a tematica geradora em questdo (entre professor alunos, alunos e alunos, alunos e
professores com outras fontes); e também pela iniciativa em manter um contato proximo com
0 outro, atualizando-o sobre 0s eventos recentes, projecdes de praticas ou mesmo troca de

dificuldades e experiéncias interessante, relativamente a acdo em pauta.

f) Ahabilidade de ver conexdes entre areas, ideias e conceitos & uma habilidade-chave.
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Esta habilidade ndo esta restrita aos professores, que inicialmente podem contribuir
para que as conexdes se efetivem. O sentido de rede, contudo, ocorre principalmente quando
0s sujeitos identificam possibilidades de ligar assuntos, agregar ideias por sua iniciativa,
aprofundar a discussdo acerca do que esta sendo abordado. No campo das hipermidias, isto
ocorre por meio de linguagens diferenciadas expressas em videos, fotografias, musicas,
depoimentos, textos, simulagGes, graficos, animacgdes, desenhos, entre outros. O tema é
ampliado, assim, por essas conexfes, que ganham propor¢des imprevistas e tendem a se
expandir espontaneamente. Torna-se habilidade-chave na medida em que fortalece os vinculos
entre 0s interagentes e 0s acionam a se perceberem como partes e ligas importantes dessa

rede.

g) A atualizacdo (conhecimento preciso e atual) é a intencdo de todas as atividades
conectivistas de aprendizagem.

Uma das caracteristicas da internet é permitir aos usuarios vasta fonte de pesquisa,
cabendo a eles a triagem do que é relevante ou ndo. Por tal condigdo, é possivel que quem
faca parte de redes de aprendizagem busque informacgdes que, tanto deem conta do
entendimento das tematicas, como possam constitui-lo com base em fontes cada vez mais
atualizadas. Diferentemente do que ocorria ha poucas décadas, quando a validacdo das fontes
demandava tempo e era restrita, nos dias atuais, € possivel que se obtenham informacGes
especializadas e fidedignas por meio de intercambio de estudiosos e espacos de pesquisa. Isto
faz com que haja uma dindmica inerente aos que estdo conectados, tanto de busca, como de

acesso e compartilhamento, o que se reflete na aprendizagem individual e grupal.

h) A tomada de decisdo €, em si, um processo de aprendizagem, o ato de escolher o que
aprender e o significado da informacéo que se recebe, é visto através de lentes de
uma realidade em mudanga:

A tomada de decisdo ¢ a acdo de “ir ao encontro de”, seja pela procura de
conhecimento por si mesmo, seja para colaborar com o grupo, seja para aprofundar aspectos
de alguma tematica que estejam obscuros, seja para instigar que os outros também avancem
nessas realidades. O contexto do conectivismo e da elaboracéo de cibercontetdos educativos,
porém, ¢ flexivel e mutavel, pois a diversidade de fontes e sua atualizacdo por demais sdo
vastas. A escolha do que catalogar e postar define o diferencial de qudo ativos estdo os
interagentes em cada grupo, assim como quao dinamicas e significativas sdo a aprendizagem

e a criacdo desses conteudos.
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Partindo da premissa de que a aprendizagem e o conhecimento, no dominio do que
acontece efetivamente na WEB 2.0, podem incorporar o dinamismo, variedade e flexibilidade,
além da forma expositivo-descritiva, até entdo comum aos contetidos educativos, evidencia-se
qguando os conteddos expressam feicdo menos linear e condi¢bes de criacdo distintas, por
meio de conexdes e redes, nas quais os aprendizes participam de forma ativa de um processo

comunicativo dialdgico e colaborativo, como evidencia a lista que segue.

* Nao ser previamente organizado, primando assim pelo informalismo, o que ndo representa
descompromisso em relacdo ao saber formal. O informalismo, nesse caso, significa que nédo
haja definicbes antecipadas, ou seja, na elaboragdo, exista sempre espaco para 0 mutavel, no
intuito de que os participantes realizem acbes de acordo com suas buscas, percepcoes,
conexdes e necessidades;

« Ter ferramentas variadas, o que proporciona as trocas, a dialogicidade e os acordos, entre 0s
interagentes;

» Exprimir confiabilidade e consisténcia, pois materiais que circulam na WEB, podem ser
efémeros, tanto no que diz respeito as ideias como a sua permanéncia on line; j& que a
elaboracdo se ampara na partilha, ha que se ter contelidos cujo embasamento se ampare em
fontes fidedignas;

* Estruturar-se na conexdo e também na descentralizacdo, o que quer dizer que a elaboracdo
dos contetdos ocorre na WEB sem defini¢Bes unilaterais sobre sua forma, desenvolvimento e
apresentacao;

* Primar pela simplicidade a fim de assegurar tanto a participacédo, a escolha de ferramentas,
como a execuc¢do do que € idealizado pelo grupo de elaboradores. Como a criagdo desses
conteidos é processual e fruto da deliberacdo continua dos sujeitos, a complexidade pode
significar maiores dificuldades em sua concretizacéo;

* Considerar a experimentagdo como elemento constituinte do processo, o que requer abertura
para eventuais fracassos, pela natureza complexa das informacdes capturadas na WEB, a
capacidade de filtrar e avaliar informagdes se estabelece como habilidade importante, quando
da criacdo dos ciberconteudos, pois discrimina o que € relevante e de facil uso.

Tanto a inclus@o das tecnologias digitais como a identificagdo da conexdo em rede,
como parte de atividades educativas criativas, orientam as teorias de aprendizagem. Ainda
sdo, no entanto, incipientes as experiéncias de elaboragdo de contetdos que ndo tragam
consigo os ditames de uma producao sequencial, regida pela acdo combinada, mas previsivel

do que fazer, como e quando. Considero natural essa realidade, j& que as mudancas sdo
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processuais. Ndo é possivel, no entanto, que produtores de conteldos educativos
desconsiderem o movimento manifestado pela net generation, qual seja, os jovens, cada vez
mais conectados e imersos em uma realidade digital e que buscam outros caminhos para
adquirir conhecimento em suas condutas de criacdo na WEB. Desde essa perspectiva, 0s
contetidos se expandem , quando idealizados em formatos que primam pela incorporagéo do
iconico, do manipulavel, do aberto como representacdo diferenciada do que é difundido por
impressos, por exemplo.

Se considerarmos que se aprende no processo de elaboracdo, por meio da
desigualdade de opinides; se ponderarmos que 0 conhecimento ocorre com arrimo na conexao
entre nds especializados e fontes de informacdo; se apreciarmos que tais conexdes também
ajuntam pessoas com objetivos comuns e lhes asseguram a ampliacdo, a renovacdo do
conhecimento, assim como uma aprendizagem situada na realidade dos que fazem os
processos autorais ativos e de maltipla elaboracdo, seré possivel adentrar esta proposic¢do dos
ciberconteudos que se volta para o desenvolvimento interativo e on line dos contetdos.

Trata-se do processo cognitivo de elabor¢do do conhecimento coletivo, como definiu
Downes (2005). Seguramente, e com apoio nos conceitos de conectivismo, tais espagos serao
viaveis no momento social em que vivemos. O conectivismo associa-se a tal proposicao,
quando considera essencialmente o conhecimento distribuido na rede e que o ato de aprender
se relaciona com a criacdo e a navegacao nas redes, neste sentido, os interagentes recebem
destague no decorrer do processo de elaboracdo, quando buscam, remodelam e recriam
conteddos multidimensionais com perspectivas de uso mais flexiveis. A diversidade de formas
para receber e criar o conhecimento permite que este seja partilhado por mais pessoas que se
comunicam de alguma forma e podem produzir novos saberes ou possibilitar outros olhares
para um mesmo objeto.

Na sequéncia, aprofundarei a discussao acerca dos cibercontedos e sua elaboracéo,
ao analisar como os procedimentos inerentes a rede afetam iniciativas que se estruturam com

origem nela.

2.5.2 Ciberconteudos com a rede

A segunda dimensdo dos ciberconteudos tem fundamento no que a cultura da WEB
2.0 oferece para que, COM A REDE, os interagentes tenham condic¢des favoraveis em todo o

seu desenvolvimento. Preliminarmente, ela esta assentada em um conjunto integrado de



62

infraestrutura tecnoldgica, hoje voltada para a conexd mais répida e acessivel; a
disponibilizacdo de sistemas e softwares, sobretudo os gratuitos; maior capacidade quanto ao
armazenamento e distribuicdo de dados; a disseminacdo de midias diversas de carater social;
multiplicidade de aplicativos na mesma plataforma e composicdo de midias em diferentes
formatos.

Do ponto de vista das atitudes para desenvolver conteldos com essa natureza
professores e alunos, especialistas, pesquisadores com suporte em suas interacoes,
estabelecem coletivamente, sem maiores determinacGes hierarquicas, as decisdes que devem
seguir no caso dos ciberconteudos, percursos relacionados ao planejamento das acdes,
possibilidades de pesquisa, tematicas, compartilhamento de conteudos, autorias, revisdes e
ambientes adequados para fazé-lo. A elaboracdo colaborativa tem como fio condutor o
aprendizado social, o0 “estar-junto” virtual, por meio da ajuda mdtua para o alcance de
objetivos comuns que se realizam nas analises, deliberaces e compartilhamentos,
contribuindo com ponderac6es e desempenhando um papel ativo, tanto na sua aprendizagem
como na dos outros (ROMANO, 2004).

Esta é uma perspectiva relevante na proposicao dos cibercontetdos, porque a nomina
como o espaco virtual pode contribuir para a sua efetivacdo, seja pelo acesso aos recursos e
outros conteudos registrados em livros, textos, videos, repositorios; seja pelo incitamento de
préticas colaborativas e recombinatorias. Dai, o cerne do desempenho educomunicacional, em
elaboracdo com tal natureza, dar-se com origem nas trocas e nas intera¢fes sociais, redes de
relacionamentos e intervengbes feitas pelos interagentes. As trocas contribuem quando
evidenciam as dificuldades e, sobretudo, as assistem nas superagdes individuais ou coletivas.
Pressupfe-se que todos os integrantes possam ser autores e também editores, todos possam
alterar o material elaborado pelos demais, considerando um dado tempo e as finalidades
educativas desejadas para os contetdos.

O trabalho educativo com as tecnologias digitais, assim, conta recursos
diferenciados, que promovem e enriquecem a interacdo dos sujeitos e que facilitam a criagéo
de vinculos intelectuais e afetivos, ainda que as pessoas nao estejam fisicamente proximas.
Schlemmer (2005) acredita que 0os ambientes computacionais baseados na WEB propiciam
conhecimento, que se amplia por meio da constituicdo de redes de convivéncia, sendo essas
advindas de comunidades virtuais, organizadas na identificacdo e manutengédo de interesses
comuns entre os sujeitos. Damiani (2008), ao discutir os beneficios do trabalho colaborativo
no espaco educativo, exprime que a colaboracdo, por um lado engaja as pessoas nas

atividades, permitindo que transformem seus conhecimentos e suas habilidades préaticas. Por
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outra parte, a colaboracdo promove um trabalho de carater interativo, dialdgico e
argumentativo; o compartilhamento de conhecimentos, experiéncias, saberes e modelos
mentais; e a internalizacdo de normas, habitos, expectativas. Tais premissas ensejam nas
pessoas maneiras singulares de conhecer, pensar e decidir com 0s outros.

Para Barros (2009), a colaboracdo se vincula a contribuicdo. Cada sujeito que faz
parte de um dado grupo participa no intuito de ajudar a alcangar conjuntamente os objetivos
comuns. Depende, por tal motivo, de uma comunicacéo inteligivel por todos, no que tange as
maneiras para viabilizar as a¢fes, quando se comunicam, pois 0S interagentes podem se
modificar. E possivel considerar que, em um trabalho colaborativo, eventualmente, se lance
mé&o das divisdes de trabalho. As formas como as a¢des venham a ser divididas, no entanto,
ensejam um nivel de compartilhamento acordado e ndo imposto por poucos. Primo (2011, p.
91) assinala que “[...] durante o encontro interpessoal, cada interagente ao assimilar as a¢fes
do outro as confronta com os esquemas de acdo, adaptados as interacdes anteriores, para lhe
dar sentido.”

A colaboracdo, como revelam Onrubia, Colomina e Engel (2010), requer o
entendimento de pessoas para a realizacdo de atividade coordenada, sincronica, que leva a um
esforgo continuado na convergéncia de atitudes que se destinem a formacdo de algo do
interesse de tais sujeitos. “Para haver colabora¢do um individuo deve interagir com o outro,
existindo ajuda matua” (TIJIBOY, MACADA, 1998, p.5).

Schlemmer (2009) atribui a cultura digital virtual praticas de compartilhamento no
ciberespaco, onde as pessoas constituem comunidades baseadas em interesses comuns, e que
interfere na maneira como atualmente elas se comunicam, ensinam, aprendem se divertem,
dentre outras acOes naturalmente compartilhadas. A convivéncia social na rede mundial de
computadores trouxe, por este pressuposto, configuracdes diferenciadas, interacdes e
intervencdes dos sujeitos. O que ha pouco tempo demandava tempo e “presencialidade” fisica
para se concretizar, nos dias atuais, requer basicamente a conexdo entre computadores,
habitos de estar juntos na virtualidade e interesses comuns entre as pessoas para tal.

Essas novas formas dependem substancialmente da formagéo de professores e
alunos, para que possam se inteirar de procedimentos relativos ao uso de softwares, sobretudo,
do sentido didatico que sera dado a eles. N&o se trata de reconfigurar antigas praticas com
recursos atuais. Ao contrario, sua base estd em transpor a cultura do ensino, repassador de
informac0es, para alcangar, com a ajuda de outras atitudes, a cultura da aprendizagem, em que
0 conhecimento dos professores e alunos, pode ser redefinido mediado pela acdo ativa das

pesquisas, dos conhecimentos circulantes na rede.
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O conceito de WEB 2.0 reforca a ideia de interatividade e colaboracdo on line
tornam ainda mais dindmicos e interativos, pois neles os usuarios ndo se contentam
mais em receber informagdes passivamente; ao contrario, participam de forma ativa
e decisiva na construgdo e organizagdo de ambientes, recursos, conteddos,
ferramentas e informacdes de todos os tipos. (CASTRO, 2009, p.89)

Muito embora possa ser efémero o que circula como informacéo, um possivel carater
volatil do que é visto ouvido e disseminado, existe neste mesmo cenario um movimento
diferenciado da WEB 2.0, que a distingue das demais tecnologias da informacdo e da
comunicagdo. Blattman & Silva (2007) a ressaltam como uma plataforma mais dinamica
comparada a WEB 1.0, que permite ambientes abertos, escrita e divulgacdo de conteddos
digitais, ampliacdo das maneiras de compartilha-los, principalmente se for considerada a
expansdo das redes sociais. S&0 mensagens, fotos, videos, textos em convergéncia, a ampliar
espacos de expressao. Isto possibilita aos sujeitos veicular informacgdes e conteidos digitais,
onde outros tantos poderdo acrescentar novas perspectivas ao que foi difundido.

A composicdo de campos virtuais para contribuicdo, interacdo e atividade
comunitaria é denominada de WEB 2.0. A expressdo entrou em circulagdo em 2004, no
decorrer conferéncia MediaLive, quando se debatia a necessidade de a WEB ser mais
dindmica e participativa, a fim de que, entre outras situacdes, 0s navegadores pudessem fazer
parte mais ativa do desenvolvimento de contetdos. No artigo intitulado What is WEB 2.0, o
criador dessa expressdo, Tim O’Reilly (2005), apresenta alguns prerrogativas da WEB 2.0.
Entre estas, ressaltamos aquelas que guardam vinculo direto com os cibercontetdos, quais
sejam: a rede mundial de computadores como base para processar, compor e disseminar
informacao, sendo essa rede elemento fundamental para o desenvolvimento dessas producdes;
a transferéncia, para 0s sujeitos conectados, de conhecimento que lhes permitam veicular
contetdos, sem que para isto sejam imprescindiveis o dominio de informacGes técnicas
complexas e a relevancia de agbes colaborativas concernentes ao desenvolvimento de
contetdos on line.

Desta forma, emergia uma nova etapa de vivéncia on line, que representou a maior
disponibilizacéo, classificacdo e reformulacdo de conteddos. Também é chamada de WEB
Social, pois enseja que as pessoas estejam reunidas virtualmente de maneira mais
participativa, agil e descentralizada, ocasionando que novos contetdos fossem desenvolvidos
colaborativamente, em virtude da diversidade e dindmica dos relacionamentos construidos
pela cibercultura.

Primo (2007) argumenta que a WEB 2.0 desenvolveu-se se comparada a WEB 1.0

por sua capacidade em expandir as formas para divulgacéao, partilha e gestéo de informagdes,
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assim como de estender as possibilidades interativas. Salienta que os recursos e atitudes
provenientes da rede, a partir desta segunda geracdo, realizam-se, alterados e
redimensionados, tendo em conta as vontades expressas dos sujeitos. Constitui-se, por isto,
espaco de sociabilidades, por propiciar a comunicacdo mais fluida e instaurar acOes
societarias. E, além disto, espaco para discussdo, compartilhamento e producéo de informagéo
de relevancia social, criando um ambiente de expanséo do acesso informativo.

Para Filatro (2008), a WEB 2.0 pressupde a participacdo dos usuarios na elaboragéo
(e ndo somente na utilizacdo) do que € encontrado na internet; a significativa socializacéo
através das redes de relacionamento e a renovacgao continua das tecnologias digitais. Ja Lemos
(2007) acrescenta que os fundamentos principais da WEB 2.0 remetem a construgdo coletiva
de conteudos e compartilhamento de dados e ideias.

E possivel observar que instancias da vida em sociedade sdo visualizadas,
experimentadas e, por vezes, alteradas em virtude de sua publicacdo e compartilhamento em
rede; ou seja, da mera troca de mensagens com 0s conhecidos, ao acompanhamento de
comentarios no Facebook, Twitter; da consulta a sites de busca, para a escrita coletivizada em
enciclopédias virtuais. Coyle (2007) indica que os principios da WEB 2.0 estdo em trazer a
tona algumas dimensdes sociais da informacdo, como revisodes, recomendacdes e indexagdo
colaborativa; do individual circunscrito em ambientes restritos, aos cadastrados para a
divulgacdo de imagens, opinides e narrativas, via blogs.

Esses ambientes virtuais sdo campos aglutinadores de contatos concomitantes entre
comunidades. Para tanto, coexistem por meio de plataformas e pela participacdo dos multiplos
sujeitos. O que efetivamente vivifica a participacdo e colaboracdo, porém o que da vigor as
interacOes dos participantes é o sentido de pertencimento ao grupo. Séo os elos, os vinculos
gue unem o todo, que podem estender o trabalho colaborativo on line e preservar a sua
manutencdo. Esse sentido de pertenca advém do compromisso espontaneo e reciproco entre
0s sujeitos, materializando, por meio da realizagdo comum, o compartilhamento de atitudes e
a constituicdo tanto do ensino, como da aprendizagem (WENGER, MCDERNOTT e
SNYDER, 2002). Os conhecimentos elaborados, desta maneira, se vinculam diretamente as
praticas interagentes dos conectados, individuos que se influenciam, ajustando significados e
solucdes.

Neste enfoque, os cibercontetidos educativos, pelas singularidades de criacdo e do
contexto, prescindem da colaboracdo dos interagentes, para que se efetivem como tais. Essa
colaboracdo ocorre pelos sucessivos acordos firmados ao longo de sua realizagéo,

entendimentos esses relativos aos seus aspectos didaticos, procedimentais, técnicos, como
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algo que possibilita ser revisto, enquanto feito. Damiani (2008) argumenta que o trabalho
colaborativo no ambito educativo traz como proveito 0 engajamento dos sujeitos em acoes
conjuntas, o que lhes possibilita a transformacdo de suas competéncias e conhecimentos.
Provoca um trabalho de fundamento reflexivo, interativo e dialdgico; a troca de informacoes,
expertises, saberes e modelos mentais; e a interiorizagdo de regras, costumes e expectativas
propulsoras de novas formas de conhecer, raciocinar e definir decisoes.

Entenda-se que os acordos aqui mencionados ndo sucedem obrigatoriamente pelo
consenso, ja que as divergéncias podem ser pontos de bifurcacdo para que outras de cisdes
sejam tomadas. Qualquer um pode participar e contribuir por meio de sugestdes, postagens,
alteracOes, pesquisa, atitudes de criacdo abertas a valorizagdo dos demais; de igual forma, tem
a somar, em uma producdo coletiva. Ja o dialogo acontece, pois, porque 0s interagentes se
deslocam, em suas praticas conversacionais, ou seja, levam em conta o0 que o outro diz e
reconsideram pontos de vistas e atitudes com base nisto.

Primo (2011) adverte, contudo, para a ideia de que interacOes desta ordem ndo se
configuram como meramente a soma de acdes individuais, ou seja, nas interacdes
provenientes de relacionamentos constituidos, ndo ha uma acdo como marca do individuo,
mas sua atitude que repercute em um grupo de pessoas, no que esse objetiva enquanto tal.
Para tanto, porém, ndo héa roteiros prévios ou caminhos previstos, as negocia¢fes ocorrem no
decorrer do percurso e, por isto, balizam decisdes e novos percursos. A criagdo com a rede e
de forma colaborativa é o terreno da reconstituicdo e do temporariamente acabado.

Esse novo contedo ndo estd necessariamente bem acabado, jA& que hd de se
estabelecer colaborativamente 0 momento em que ele atende ao que foi proposto. As
condicBes para tal nivel de maturacdo dizem respeito: a motivacdo dos participantes em
aprimorar as finalizagbes dos conteudos, as condicdes favoraveis de uso e aprendizagem,
assim como as facilidades de publicacdo e difusdo (MANTOVANI; DIAS; LEISENBERG,
2006).

Tais realidades de elaboracdo de contetidos sedimentam comunidades em torno de
interesses comuns e objetivos definidos. Um espaco destinado a elaboracdo colaborativa se
constitui com base nas referéncias de colaboracdo que se fundamentem claramente em papéis
e compromissos, em ciclos bem definidos para contetdos e processos de trabalho que cubram
as diversas atividades no ambito de cada etapa (MANTOVANI, DIAS e LEISENBERG,
2006, p. 270) .

Os elaboradores de contetdos com a rede, portanto, sdo simultaneamente

pesquisadores, escritores, criticos, revisores, educadores, aprendizes e desenvolvedores que
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contribuem para um didlogo que leva a realimentacdo do processo criativo. Mais que papéis
marcados pela cadeia produtiva, os interagentes contam uns com o0s outros a fim de
estabelecerem diretrizes e caminhos para alcancga-los.

Neste cenério da colaboracdo em rede é possivel que o professor atue como mediador
do conhecimento, evitando distor¢fes que rumem para a informalidade. O trabalho docente,
contudo, leva em consideracdo o dialogo, o dissenso, o imprevisto como manifestacdes
colaborativas, j& que hd em curso uma acdo compartilhada para elaborar conteddos
educativos. O educador €, pois, aquele que contribui ativamente, colocando em pauta e
negociando continuamente com os demais 0s encaminhamentos para a efetivacdo do ensino e
da aprendizagem, através do desenvolvimento dos contetidos. O grande desafio da mediacao
pedagdgica aqui € negociar continuamente com o0s demais a prépria escolha e uso dos
componentes da colaboracdo on line como: conteudo, interfaces, design, escritura, revisoes,
entre outros.

A dimensé&o colaborativa de elaboracdo com a rede busca, dessa maneira, favorecer a
realizacdo das interacdes sociais, como também o incitamento de novas perspectivas para a
criacdo coletiva de contetidos educativos. Nessa situacdo, a rede ajuda no compartilhamento
de significados para a execucdo das muitas etapas que compdem este processo; ajuda 0s
interagentes em sua comunicagdo e negociacles, na apresentacdo, exame e refinamento de
pontos de vista; no exercicio do didlogo para a exposicdo e modificacdo de opcdes que
promovam a acdo coletiva.

A rede ndo se fecha em si, ao contrario, se renova pelo que é postado e disseminado
pelos inimeros criadores distribuidos geograficamente. Ela se apresenta como campo de
convergéncia para aqueles que buscam e, a0 mesmo tempo, criam conteudos. Neste sentido,

refletiremos na sequéncia sobre como os ciberconteidos séo inspirados e criados para a rede.

2.5.3 Cibercontetdos para a rede

Na efetivacdo dos ciberconteddos PARA A REDE, tais contetidos se inserem em
uma ambiéncia tecnoldgica e cultural especifica, pois se estruturam em aparatos e habitos que
vao além dos ja estabelecidos para o trato com os livros didaticos, por exemplo, a maioria dos
conteddos ainda € desenvolvida de forma individual e, em geral, é de gréo fino, isto €, para 0s
quais sdo necessarios periodos relativamente curtos para serem produzidos, como é o caso de

uma lista de exercicio, diferentemente de um livro didatico completo.
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Conhecimentos prévios sdo requeridos para que alunos e professores estejam
incluidos no mundo digital, como utilizar, navegar e armazenar dados, manipular multimidias,
utilizar sites de busca e, mais recentemente, participar das redes sociais; conteudos trazidos
pelas tecnologias digitais que ndo atendem mais a l6gica linear de apresentar eventos, fatos ou
fendbmenos, ja que isto pode ocorrer de maneira descontinua, pelas possibilidades diversas e
pouco rigidas de elaboracéo.

Os processos de criacdo, no que tange aos conteudos, viabilizam uma praxis
desafiadora, consubstanciada pelas hipermidias, porque, por elas, professores e aprendizes

interagem, criando e ressignificando dindmicas, tanto em atos quanto em informagdes.

No aprendizado eletrdnico, a WEB 2.0 significa uma porta de entrada para a¢Ges de
aprendizagem menos estruturadas — por meio de redes de aprendizagem que
possibilitam a criacdo dindmica de conteddos via blogs e wikis, a pratica de
habilidades escrita e oral, assim como o desenvolvimento de competéncias
intelectuais, sociais e artistica. (FILATRO, 2008, p.126)

Nesse sentido, Ledo (2005) descreve o conceito de hipermidia como tecnologia que
incorpora recursos de hipertexto e multimidia, permitindo o usuario navegar de variados
modos por um aplicativo, na ordem que Ihe seja mais interessante.

A hipermidia remete a uma configuracdo associativa e interativa da multimidia, na
qual a realizacdo das leituras se da pelo simbolo da “navegacao” com suporte em rotas de
textos polifonicos que juntam, separam e se vinculam a eles. E possivel que os sujeitos
interajam com o texto de maneira particular, para que criem a prépria rede de ligagdes,
alcancando a formulacao de ideias multidisciplinares.

Neste campo, € suscitada, desta forma, a vivéncia autoral coletivizada, por meio do
uso de ferramentas interativas, sem que haja dependéncia de centros emissores ou alunos em
situacdo passiva. Eles ndo se encontram circunscritos ao papel de consumidores de conteudos;
ao contrario, passam a produzir e a disseminar informacdes, de forma livre e em varios
formatos. Assim, 0s sujeitos participantes elaboram o conteldo na rede com os instrumentos
disponibilizados por ela. Os conhecimentos intencionalmente planejados se expandem
paulatinamente por intermedio das intervencdes, reflexdes, mudangas, do ir e vir natural nas
interacdes sociais e experiéncias pessoais trazidas por todos os envolvidos.

Tal integracdo traz potencial fomento dos espacos de criacdo, o que favorece a
articulacdo entre os conteudos, as possibilidades mais autbnomas de elaboragédo, o trabalho
conjugado com aqueles anteriormente identificados somente como receptores e condicdo

efetiva dos contetdos serem usados, misturados, criados e recriados. Esta comunicagédo
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coletiva estruturada por meio de dispositivos digitais conectados tem sua logica operacional
que adentra o contexto criativo para elaboracdo de conteudos abrigados neste espaco imaterial
de compartilhamento; dominio este que também instiga o0 rompimento dos limites territoriais;
a reinvencdo de emissores e receptores, autores e leitores; e o cruzamento entre forma e
conteido, meio e mensagem.

Para tanto, requisita dos interagentes a imersdo, tanto intelectual quanto
procedimental, a fim de que redimensionem o uso de aparatos tecnoldgicos, pela apropriacéo
de conteddos ja em curso, com o intuito de desenvolver novos teores em que partes dessas
producdes podem ganhar outras representacdes, de forma que a autoria é que se expande no
processo, com as contribuicdes fruto de debates, sobretudo on line. Lemos (2005, p.1) denomina
estas iniciativas como remix, ou seja, “o conjunto de praticas sociais e comunicacionais de
combinagdes, colagens, cut-up de informagao a partir das tecnologias digitais.”

Pela remixagem, os sujeitos assumem o protagonismo, reformulando mensagens
hipermidiaticas, que contém textos, imagens, simulagdes interativas. Também ndo ha
defini¢bes quanto aos autores, nem de como a obra foi utilizada; se a recriacdo se realizou
pela primeira vez; se o processo ocorreu on line ou em tempo diferido; se suscitou a
participacdo de uma ou mais pessoas. “Isto ¢ escrever para a rede, considerando seu potencial
inventivo, de publicacdo, de exposi¢do, com uma zona de trabalho colaborativo” (LEAO,
2005).

Com vistas a esta e a outras demandas, algumas iniciativas eclodiram, como
alternativas para a efetivacao de procedimentos legais de religa¢des, definidas como copyleft -
licencas abertas. Para ser aberto, um formato precisa ser baseado em padrdes abertos. Deve
ainda ser desenvolvido de forma transparente e, de modo coletivo, um formato aberto deve ser
mantido independente de qualquer produto e ndo pode ter qualquer extensdo proprietaria que
impeca seu uso livre. A licenca Creative Commons é o exemplo mais expressivo de licenca
de uso do que a transformacéo, a reproducdo e o compartilhamento de composicdes, com
diversificadas perspectivas de cessdo autoral. As licencas Creative Commons embasam
argumentacao e acao voltadas para a normatizacdo de compartilhamento mais ajustavel de
contetidos. Desenvolvidas por uma organizacdo de origem americana, sem fins lucrativos, que
leva 0 mesmo nome, as licencgas sdo elaboradas segundo parametros do Direito Internacional,
buscando ser “juridicamente consistentes, aplicaveis globalmente e adequadas as necessidades
de nossos usuarios” (SILVEIRA, 2012, p.5).

O privilégio da livre circulacdo do conhecimento, assim como os trabalhos para

garantir as trocas dos conteudos educacionais, expandem a elaboracdo do comum, para
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dinamizar os formatos abertos, ja que esses fazem frente as préticas de retencdo e contencdo
da criatividade. Naturalmente, que a apropriacdo desta realidade € paulatina, mas a adesao a
estes espacos de troca vem de encontro a maneira ainda unilateral de se desenvolver
conteddos educativos. Assim, nesta proposta de pesquisa, 0s ciberconteudos educativos ndo
séo esbogados somente na maneira como 0s interagentes se apropriam deles, criando formas
particulares de navegacdo por meio dos hipertextos, mas também pela possibilidade dos
autores se juntarem aos outros em rede, pesquisando, adicionando, modificando conteddos,
em vez de predizer o que vai ou ndo ser utilizado pelos alunos.

Ao se demarcar a trajetoria acerca da autoria, observa-se que, desde Gutenberg, com
0 advento da imprensa, pelas peculiaridades de aspectos econdmicos e industriais que
definiram o mercado editorial, os autores foram tidos como “notaveis”; isto considerando
tanto suas habilidades especiais em escrever, como a condi¢do de donos dos textos, aos quais
nada se podia mudar, subtrair ou modificar. Para tanto, estes deveriam ser lidos conforme a
segmentacdo das paginas, a distribuicdo dos capitulos, o desenho previamente definido para a
obra como um todo. Esta situacdo criou entre autores e leitores um distanciamento
significativo, percebido pelos autores como algo consolidado (MANTOVANI; DIAS;
LEISENBERG, 2006).

As palavras do autor veiculadas pelo meio impresso ndo careciam de contesta¢fes ou
modificacOes, eram disseminadas pela facilidade de reproducdo, o que tornava publica e
ampliava a autoridade deste sujeito, sem desconsiderar para esta consolidacdo a forca da
organizacdo e efetivacdo de um mercado editorial.

Mesmo tendo existido, sobretudo na Idade Média, a participacdo de sujeitos como 0s
copistas, o comentador, o compilador, que contribuiam para um processo de escrita como um
todo, ainda assim as maiores definicdes sobre a obra ficavam a cargo do autor. Em Foucault
(1969), a funcdo-autor fundamenta-se na expressdo, funcionamento e divulgacdo de alguns
discursos no seio social. Ndo se ergue e sustenta somente como bem material em si,

destinando um texto a um individuo com sua capacidade criativa.

[...] na verdade, o que no individuo é designado como autor (ou o0 que faz de um
individuo um autor) é apenas a proje¢do, em termos sempre mais Ou Menos
psicologizantes, do tratamento que se da aos textos, das aproximacgles que se
operam, dos tracos que se estabelecem como pertinentes, das continuidades que se
admitem ou das exclusdes que se praticam. Todas essas operacdes variam de acordo
com as épocas e 0s tipos de discurso (FOUCAULT, 1969, p.16-17) .

O universo da cultura digital, sobretudo depois da WEB 2.0, suscita habitos
diferentes de leitura e escrita, ampliando e revendo o entendimento sobre autor, leitor e texto.

Os autores nos espagos virtuais estdo geograficamente distantes, distribuidos em suas casas ou
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locais de trabalho, desenvolvendo ideias publicadas na WEB em niveis formais e informais
também. Veiculam imagens, textos e musicas, expressando fatos das prdprias subjetividades.
Se 0 conceito de massa na vanguarda da sociedade de consumo se destinava aos usuarios, por
sua heterogeneidade e distribuicdo espacial, com o advento da era digital, ndo ha mais o polo
emissor hegemonico de informagdes.

Em se tratando dos cibercontetudos educativos, é possivel concebé-los sem o apego
incondicional a que haja um autor a definir, 0 que compora o texto e a maneira como 0s
demais dele se apropriardo. A autoria neste contexto é revista também pelo incremento de
espacos interativos, onde estdo inscritas expressdes de subjetividade, mais flexiveis e
expandidas. Essas ocorréncias se realizam quer pelos proprios mecanismos de organizagao da
rede, que permitem que autores os utilizem como meio de intervengdo cultural, quer
expandindo e apostando em novas relagdes possiveis entre a obra e o leitor (BEIGUELMAN,
2003).

Tem com principio a producdo académica pela partilha, pela socializacdo do
conhecimento como metodologia de trabalho, assim como a ampla divulgacdo desta
elaboracdo. Ambos se configuram como inovacdo metodolégica. Nesta realidade, os
interagentes elaboram e compartilham conhecimentos em formatos diferenciados: softwares,
simulacdes, hipertextos, videos, holografias, entre outros. Na nova ordem interativa pela rede
viabilizada, pode-se também, com base nesses recursos, desenvolverem-se conhecimentos,
por meio de postagens, das analises sobre elas, da reconstituicdo dos conteldos, num processo
de multipla autoria e elaboracdo multidisciplinar.

Neste campo incitado pela interacdo, pode caber aos interagentes um protagonismo
no nivel de uma recepgdo inovadora, pelo menos, se pensarmos nas midias convencionais e na
possibilidade de intervir concretamente no que esta sendo criado. No caso do telensino, por
exemplo, os centros de producdo dos contetdos ndo sofriam interferéncias de quem assistia as
teleaulas. O mesmo pode ser dito acerca de radioaulas. Quando muito, a participacdo dos
expectadores dava o tom de participacdo, sem alterar os conteudos previamente organizados.
Mesmo com as propostas educativas vinculadas a tevé digital, com chances de maior
participacdo dos sujeitos, esta ainda ndo beneficia aos conteudos, que sdo organizados como
produtos a serem distribuidos em larga escala.

Ha agora a alteracdo em como se utilizam os conteddos, no que pese as rotas de
navegacdo e a flexibilidade das linguagens. E possivel, contudo, ir mais além, principalmente
quando as redes mostram sociabilidades, que inserem os sujeitos em uma dinamica de criagcdo

e uso diferenciados, possibilitando a revisdo do proprio conceito de autoria.
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Conteudos educativos baseados em pardmetros de compartilhamento vém sendo
experimentados, sobretudo, no ambito académico, pois o desenvolvimento de contetdo
proprietario €, ainda, o Unico modelo para muitos o0s autores nesta area. Esta realidade ocorre
ainda que docentes e discentes se familiarizem cada vez mais com recursos digitais e com a

cultura constituida nas redes virtuais.

A prética pedagdgica utilizada no contexto educativo normalmente ndo esta
vinculada a algum autor, a ndo ser que esta pratica esteja fundamentada em um
referencial teérico de um pesquisador reconhecido. Entdo nos deparamos com uma
situagdo em que a autoria nas agdes encontra pouco espago ou vive num espago que
ndo reconhece estudantes e educadores como possiveis autores. (SCHLEMMER,
THEIN, 2009, p.221).

Vivéncias para elaboracdo de conteudos mais abertos viabilizam e agregam pessoas
organizadas em comunidades para o desenvolvimento de projetos comuns. Para tanto, ha de
se ter ambientes colaborativos baseados em principios de compartilhamento, com presumiveis
atribuicbes para os interagentes e esclarecimentos sobre a proposta que privilegiem a
diversidade de recursos e acdes a serem desenvolvidos.

Escrever, editar e publicar contedos mais bem elaborados do que usualmente ocorre
em espacos ndo formais da WEB demanda tempo, porém, caso seja resultado de
planejamento, acertos e efetiva participacdo entre os sujeitos, conteudos importantes e
inovadores podem ser elaborados. Naturalmente, distorcdes podem acontecer, em fases
preliminares de elaboracdo coletiva, mas que sejam identificadas discutidas e resolvidas em
um ambiente colaborativo (MANTOVANI, DIAS; LEISENBERG, 2006).

Os interagentes de contetdos educacionais, neste sentido, podem se tornar também
autores, agindo sobre estes na insercdo de comentarios, postagens, criacdo de recursos, entre
outras. A possibilidade de publicacdo em rede de maneira interativa e compartilhada altera
também o que tradicionalmente se concebe como fun¢do docente, ja que coube ao professores
a definicdo do que seria aprendido pelos alunos. Ainda com propostas progressistas de maior
participacdo e formacgdo de senso critico, no que diz respeito aos conteldos educativos, esse
nivel de decisdo permaneceu inalterado.

No panorama da cibercultura, movimentos de alteracdo podem ser vislumbrados,
guando as maneiras de se publicar conteudos, inclusive os educativos, sdo objeto de
modificagdes. Os professores e especialistas ponderam, ao lado dos alunos, a fim de
desenvolver em uma massa critica de recursos proprios que facam realizaveis propostas
assim. Para tanto, se exprimem como desafios a maior inclusdo de professores e alunos, para

que esses se disseminem como interagentes ativos, nas realidades de construgéo colaborativa
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e em rede. Paulatinamente, se passa de um periodo em que alguns poucos podiam ser
escritores e editores, até chegar a um tempo que é possivel produzir e veicular conhecimento
com menores restricdes e com maior participacdo daqueles que o tém como relevante, mas
ndo somente como objeto em si, mas como espelho da acdo de muitos.

Desta forma, para que os ciberconteudos educativos possam se configurar como de
maltiplas autorias, faz-se necessario que agreguem interagentes com formacoes
multidisciplinares, com origem numa acdo ativa de postagem, analise, modificacdo, de
intervencdo no conteddo criado coletivamente, com fins educativos. Naturalmente, pela
natureza de iniciativas assim, esta elaboracdo ndo se aplica a todos 0s niveis de ensino, ja que
0 compartilhamento pressupde uma autonomia e um interesse dos interagentes, assim como
conhecimentos prévios acerca de procedimentos vinculados ao uso de softwares e a propria
dindmica de insercdo de conteddos on line. Ainda que haja um professor intermediando
procedimentos, ndo caberia a ele somente a deliberacéo sobre os contetdos e sim iniciativas e
decisbes negociadas ao longo do processo criativo.

Entdo, fica definido que os ciberconteudos sdo materiais utilizados na educacdo em
quaisquer suportes ou midias, como livros didaticos, textos, videos, softwares e outros
materiais digitais disponiveis numa licenca flexivel ou em dominio pablico em formatos
preferencialmente abertos ou livres, para que outros possam usar, copiar, modificar, remixar e
adequar aos contextos de trabalho ou sala de aula. Na secdo seguinte, serdo mostrados os

estudos que guardam relacdo com a pesquisa aqui desenvolvida.

2.6 Pesquisas Correlatas

Em estudo de natureza tedrica, Amiel, Orey e West (2011) discutem a localizacdo e
adaptacdo conteudos educativos com origem no movimento internacional que experimenta e
desenvolve recursos educacionais abertos. Contestam as iniciativas de producdo de contetdos
educativos gque primam pela qualidade estética, mas que desconsideram as realidades culturais
de quem deles fara uso. Veem, entdo, as grandes potencialidades dos conteudos que podem
tanto ser realizados como utilizados, sem tantas restricdes comuns aos que tém direitos
autorais restritos.

Quanto a efetivagdo do processo de elaboragdo dos contetdos educativos abertos, o
mencionado estudo traz o design instrucional, ou seja, as condi¢des técnicas e pedagogicas
para o desenvolvimento de tais recursos, como um dos elementos relevantes do processo

criativo, o que, de forma transversal, também, comp®e esta pesquisa. Em sintese, ambas as
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iniciativas se voltam para a elaboracdo de recursos educacionais digitais, considerando a
participacdo dos alunos na projecéo e realizacdo desses recursos. Pela proposta de Amiel,
Oriel e West (2011), o aluno é tido como usuario final dos conteudos abertos, apenas desde
esse momento, pode propor intervengdes. No caso dos cibercontetdos educativos, o aluno se
caracteriza também como colaborador e autor, ao longo de todo o percurso de criagdo desses
conteddos.

Concluem em seu estudo, ainda, que a tematica € incipiente, tanto em sua base
conceitual, como na empiria. Isto porque, como salientam Amiel, Oriel e West (idem), ha
entraves que se vinculam tanto ao acesso dos dispositivos, como o préprio computador, como
as ferramentas especificas para elaboracdo dos recursos educacionais abertos, softwares de
autoracdo, sobretudo, o que dificulta o manejo dos designers e usuarios durante o
desenvolvimento de tais recursos.

J& Torres e Amaral (2011) objetivaram em sua pesquisa caracterizar o uso da WEB
2.0, tendo como pardmetro de analise o espaco educacional. Para tanto, descrevem as
potencialidades da aprendizagem colaborativa, discutindo formas de inseri-las nesse ambito.
Dentre essas praticas esta a producdo de conteudos interativos.

Torres e Amaral (idem) entendem que o trabalho colaborativo em rede contribui para
a organizacdo de conteudos, podendo fazer com que alunos e professores se tornem
produtores/coprodutores e autores/coautores. Para tanto, propuseram um modelo para
organizacdo de conteddos estruturados em dois niveis.

O primeiro tem dimensdo cooperativa e agrega tanto a infraestrutura tecnologica,
composta de hardwares e softwares e outras midias, a infraestrutura de pessoal (quadro
técnico formado por profissionais da computacdo, da educagdo, dos conhecimentos
especificos). Este nivel tem por designacdo planejar e formar um conteddo-piloto que, com
origem nele e na interacdo social, suscita a producdo de outros conteudos. Neste caso o nivel
da cooperacgéo é desenvolvido por meio de um roteiro estruturado, o que, de certa forma, se
distancia de nossa propositura, sobretudo porque, em nosso estudo, os entendimentos e
desenvolvimentos podem ocorrer ao longo da propria elaboragdo, ou seja, 0s debates e
decisdes sao feitos em parte on line e, por conseguinte, seqguem as trilhas das redes sociais e
da propria cultura 2.0.

Na experimentacdo de Torres e Amaral (2011), 0 movimento cooperativo € restrito ao
grupo técnico. Somente no segundo nivel, denominado de colaborativo, é que a peca-piloto se
torna publica no espaco virtual e acessivel aos alunos. Aqui é realizada a producdo de

conteudos interativos, com a participagdo de alunos e professores. A peca piloto serve, assim,
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como base para o nivel colaborativo, sendo 0 ponto de partida para a construcdo coletiva de
novos conteddos.

Os estudiosos concluiram em sua pesquisa que a proposta de criacdo de um modelo
de organizacéo de conteudos interativos permite que elementos de acdo pedagdgica, inspirada
no construtivismo, seja associada as potencialidade da WEB 2.0. Enfatizam, ainda, que tal
proposta adiciona novas perspectivas de debate académico sobre as condi¢des objetivas para
criar materiais didaticos, considerando a apropriacdo efetiva das midias digitais no campo
educativo.

Falkembach (2005) prop6e um estudo sobre concepcdo de materiais educativos
digitais, ainda que tenha por base procedimentos técnicos necessarios para a efetivacdo dos
materiais. Trilha um caminho paralelo com o estudo aqui desenvolvido quando considera, de
igual modo, os materiais educativos digitais como recursos educativos. Esses podem ser,
desde as atividades realizadas via computador, até livros e jogos eletrdnicos, simulagdes,
histérias em quadrinhos, entre outros.

Na abordagem apresentada por Falkembach (idem), entretanto, o professor se
mantém ainda como aquele que define o que deve ser ensinado sem maiores manifestacdes
dos alunos. Significa que ainda trabalhando com recursos educativos interativos, 0 modo de
participacdo dos alunos ao longo da criacdo dos contetidos permanece com feigdo tradicional
e hierarquizada. Os conteudos, neste sentido, sdo produtos a serem expostos aos alunos, ainda
que apresentem condicdo de maior experimentacdo e manipulacdo, se comparados a
unidirecionalidade do material impresso, por exemplo.

Em suas consideracGes acerca do estudo, o autor defende a posicdo de que hd um
amplo espaco de atuacdo para desenvolvedores de softwares, se levarem em conta a produgéo
de materiais educativos. Ficou evidenciado que existe um foco de interesse na aprendizagem
participativa do aluno, ao usar recursos digitais, com um trabalho de desenvolvimento
planejado para este fim.

As formas de se lidar com os contetdos, entretanto, considerando a dindmica da
cultura 2.0, podem ampliar a interacéo e a colaboragdo, ndo somente no trato dos sujeitos para
com 0s objetos, ou seja, no uso dos contetdos pelos alunos, mas, essa condi¢do se amplia,
conforme as especificidades da proposta pedagdgica e da participacdo dos interagentes, no
proprio processo de elaboracgéo.

Tal estudo se aproxima do que aqui esta em desenvolvimento, por considerar que ha
uma possibilidade latente trazida pela consolidacdo da cibercultura para elaboragdo dos

conteddos educativos, com marcas das praticas WEB 2.0. Ambas as propostas vao ao
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encontro do momento de mudancgas por que passam 0s processos educativos pela paulatina
insercdo das tecnologias digitais. Tais mudancas podem definir quem e como se esta
ensinando e aprendendo, assim como quem e de que forma se esta utilizando instrumentos
tecnoldgicos digitais para este fim. No bojo desta discussdo, encontram-se também, quem e
como desenvolvem contetidos educativos.

Os sujeitos em questdo experimentam o compartilhamento de contetudos, como na
observacao do processo de colaboragdo e criacdo desses sujeitos. Junqueira e Silva (2011)
evidenciaram, contudo, que o desenvolvimento da interface ganhou espaco de analise mais
relevante do que a acdo dos sujeitos no decorrer da elaboragdo dos contetdos, ou seja, foi
explicitado o que a interface permitia professor e alunos realizarem, mas ndo como eles o
fizeram.

Jungueira e Silva (idem) observaram com sua pesquisa que 0 nivel de postagem
indiscriminada de contetdos pode comprometer 0s vinculos entre 0s participantes ao longo
das discussBes. Significa dizer que postar conteldos ndo necessariamente redunda em
colaborar para a criacdo de conteddos ou para o proprio processo de ensino e aprendizagem.
Além disto, tais acdes necessitam mais do que a vivéncia do novo em si, precisam auferir
sentido coletivo ao ponto de que os estranhamentos e empolgacdes se dissipem pouco a
pouco, dando lugar a sistematizacdo de praticas e conhecimentos a serem consolidados.

A seguir estd o delineamento da metodologia desenvolvida com o intuito de
consubstanciar a exequibilidade do objeto, como também da prépria pesquisa de tese. Com
este intuito, busco elucidar em uma crescente os fundamentos da pesquisa, as técnicas
propostas para sua execucgdo, os sujeitos e local que compuseram tal investigagéo, a realizacéo
dos registros e as analises das ocorréncias pesquisadas.
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3METODOLOGIA

Esta secdo se baseia na explicacdo de como ocorreu o estudo empirico, ou seja, como
se deu a elaboragéo de cibercontetdos educativos. Para tanto, apresentarei explicagdo sobre o
locus e os sujeitos, além das etapas constitutivas dessa criacdo coletiva, considerando, para
tal, as diversas interferéncias observadas ao longo do percurso.

Mostrarei, também, quais dos instrumentos previstos para sua efetivacdo, as
caracteristicas e vinculagGes desses instrumentos, com o objeto em construgdo. Isto para que
as formas de registrar as informacGes possam revelar, de fato, a realidade pesquisada. Além da
natureza da pesquisa, do local e dos sujeitos envolvidos, como também dos instrumentos

escolhidos, serdo evidenciados procedimentos de analises das informac@es coletadas.

3.1. Natureza da pesquisa

A definicdo da metodologia de pesquisa em um trabalho académico exige considerar
a sua efetivacdo em consonancia com as afinidades ideoldgicas e realidades objetivas relativas
ao campo. Tendo em conta tais aspectos, optei por uma metodologia de carater qualitativo,
que propiciou uma visao global do fenémeno, situando-o0 no contexto onde esse ocorre. Como
ensinam Minayo e Sanches (1993), a investigacdo qualitativa tem por fundamentos valores,
representacdes, costumes, atitudes, opinides, que buscam esclarecer a complexidade do
fendmeno estudado. O objeto da abordagem qualitativa esta no nivel das percepcdes, em
constante interacdo com motivos, acles, habitos e valores, que se expressam por meio das
manifestacGes pessoais e grupais, presentes na vida cotidiana. Desta maneira, configuram-se
como procedimentos singulares, no estudo em curso, observar e analisar a acdo dos sujeitos
na elaboracdo dos ciberconteudos educativos. Os ciberconteddos em si sdo importantes, como
fendmeno novo a ser definido, mas seu percurso de elaboragdo, que integra sujeitos em
dindmica interativa e multidisciplinar, se mostra como percurso metodico a ser trilhado.

Para Minayo (1998), haja vista o aspecto plurifacetado, j& que abrange areas do
conhecimento como a Educacdo, a Comunicacdo Social, a Sociologia e a Informatica, o mais
coerente é a associacdo de técnicas de pesquisa. Elas ndo devem ser misturadas, mas
criteriosamente delimitadas pelo fluxo do que ocorre na pratica e pelo tempo de permanéncia
em campo. Essa combinacg&o é sugerida para trazer a melhor elucidacdo de questionamentos e

a maior proximidade da realidade e por mostrar, sob varios pontos de vista, 0s elementos que
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fazem parte do objeto enfocado. Acrescento, ainda, o fato de que esta abordagem de pesquisa
define-se como exploratdria explicativa.

Para Barbier (1997), a pesquisa-acdo tem carater mais coletivo do que individual,
podendo se tornar comunitario, dai sua feicdo cooperativa. N&o ocorre de maneira
inteiramente instrumental, o que significa uma intervencdo do pesquisador nas suas fases
constitutivas em espiral, quais sejam, a acdo, os contratos, a reflexdo e as mudancas. A acgéo
acontece de modo mais efetivo quanto mais advém das contratualidades entre os participantes,
as quais se consolidam em atitudes comuns entre os sujeitos de um grupo, voltadas para um
objetivo previamente definido. Diz respeito as suas capacidades interativas. Configura-se
tanto mais eficaz quanto mais aglutina todos os elementos de uma realidade complexa.

Com este fim, foi escolhido um método de pesquisa-acdo com vies participativo
(THIOLLENT, 2005), fundamentado na mobilizacdo do grupo de pesquisa na producdo de
contetidos educativos de forma continua e colaborativa. Ainda que haja uma diversidade de
enfoques e antagonismos conceituais concernentes as metodologias participativas, € possivel
indicar como caracteristica diferenciadora dessa categoria de estudos o fato de serem
desenvolvidos de maneira coletiva e se firmarem em variados niveis de participacéo relativos
a uma coletividade, com ligacdo direta a tematica ou a realidade estudada. Assim, 0s
principios participativos sdo, para este estudo, meios basilares, cuja utilizacdo busca efetivar a
colaboracdo e os principios de grupo relativos a acao para a qual se propuseram.

A elaboracdo de cibercontetdos pressupfe a acdo dos participantes em esferas que
conjugam a “presencialidade” e a virtualidade, os saberes individuais e as competéncias
coletivas, o dissenso e o consenso, em um fluxo continuo e ndo previsto, fruto de negociacdes
e mudancas que ocorrem ao longo de todo o processo produtivo. Da-se pela descoberta, pela
mediacdo e retomada circunscritas a um contexto e a um tempo especificos. Diz respeito a
entendimentos e objetivos coletivizados, que visam ao ato de fazer, juntos, conteddos
educativos que estdo na rede, sdo da rede, se reordenam por ela como reflexo de cultura
oriunda do ciberespaco.

Aproxima-se, desta maneira, das condi¢Oes declaradas pelos autores Carr e Kemmis
(1988) como importantes para que a pesquisa-acdo ocorra: aspectos participativos, feicdo
democratica e sua contribuicdo a ciéncia e a mudanca social. A efetividade de um trabalho
coletivizado com tais principios possibilita a dindmica fluida de observagdo e anélise na
relacdo pesquisador/objeto e define os proprios caminhos da pesquisa, que se fundamentam

numa producdo grupal.
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Sdo apontadas trés condicbes minimas necessarias para se assegurar a efetivacéo
investigacdo-agdo. Sdo elas:

A primeira, que um projeto que tenha planejado como tema uma pratica social,
considerada como uma forma de acéo estratégica susceptivel de melhoramento; a
segunda, que dito projeto percorra um espiral planejamento, acdo, observacdo e
reflexdo, estando todas estas caracteristicas implantadas e interrelacionadas
sistematica e auto-criticamente; a terceira, que o projeto implique aos responsaveis
das praticas em todos e cada um dos momentos da atividade, ampliando
gradualmente a participacdo no projeto para incluir a outros afetados pelas praticas,
e mantendo um controle colaborativo do processo. (CARR; KEMMIS, 1988, p.177)

Por se tratar de um campo de estudo incipiente e revelar praticas sociais em
transicdo, o desenvolvimento da pesquisa concerne ndo somente ao desenvolvimento de
produtos educativos em si, os ciberconteldos educativos, mas também aos habitos dos
participantes quando lidam com tecnologias digitais, quando os confrontam com a formacéao
de saberes, com visfes sobre o ensino e aprendizagem e acerca dos contetdos educativos.
Vincula-se, também, ao movimento de desbloqueio de determinados comportamentos
relativos a essas realidades e manifestacdo de novas préticas.

Além das caracteristicas descritas por parte de Carr e Kemmis (1988), Thiollent
(1996) acrescenta que a pesquisa-acao requer uma ideia de acdo, que pede, preliminarmente, a
definicdo de alguns componentes: um agente, um objeto ao qual se vincula a acdo, um
objetivo, um ou Vvarios meios, um campo ou dominio definido.

Como pesquisa-acdo, este estudo ndo pretende alteracBes répidas na feitura dos
ciberconteudos, visto que as mudancas advém de interacdo continua do que o grupo entende
sobre contetdos com suas especificidades e a pratica para desenvolvé-los, da acdo critica e
intervencionista dos sujeitos no que tange ao objeto. Permite maior aproximacdo entre o
pesquisador e o grupo pesquisado, sendo possivel observar e obter informacdes reveladoras
que resultem em discussdo e troca dialdgica de experiéncia e conhecimento, permitindo que
os resultados e conclusdes sejam debatidos e apropriados pelas partes, na perspectiva de
desenvolver a capacidade critica e reflexiva dos participantes, sobre esse processo; ou seja, as
analises sobre a realidade pesquisada se configuram pelo fluxo continuo dos componentes da
acdo, para que seja reconhecida como tal. Este processo engloba a concepgdo do que seja
cibercontetdo educativo, o planejamento de iniciativas com o intuito de fazer contelidos com
tais singularidades, o perfil dos participantes, as negociacfes, seu desenvolvimento, as
mudangas, em um todo complexo consoante € expresso na figura que segue.

A seguir, delinearei quem sdo esses sujeitos, 0s instrumentos necessarios para a

concretizacdo da pesquisa, como 0s sujeitos se integraram na acdo de criar ciberconteddos
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educacionais, as fases previstas para o desenvolvimento dessa agdo, além de suas respectivas

cronologias.

3.2. Sujeitos da pesquisa

No que se refere a esta investigagdo ndo temos um agente, mas varios. Ao todo,
foram 17 integrantes, que compdem o0 grupo Interactus. Esse grupo se originou em 2007,
como resultado da juncdo de estudantes universitarios de graduacdo e pés-graduacdo, que
trabalham com teores digitais, no Instituto Instituto UFC Virtual, mais especificamente, no
Programa Banco Internacional de Objetos Educacionais- BIOE, criado em 2008, pela parceria
entre 0 Ministério da Educacdo e o Ministério da Ciéncia e Tecnologia. O principal objetivo
do BIOE é guardar e disseminar recursos educacionais digitais de livre acesso e em formatos
variados, tendo como endereco eletrbnico para consulta

<http://objetoseducacionais2.mec.gov.br/>.

A escolha dos sujeitos manteve ligacdo com a pesquisa-piloto desse estudo,
realizada em 2011, com sete desses sujeitos. Manteve também vinculo com a intencdo de
todos 0os membros em ampliar a identidade do grupo, expandindo suas atribuicGes. Se nos
anos anteriores o trabalho dos estudantes bolsistas se deteve na pesquisa, catalogacéo,
avaliacdo e publicacdo de contetdos para o referido repositorio de teores educativos, em
2012, este se estendeu para a elaboracdo de conteldos. Isto por duas razBes distintas. A
primeira € voltada para a criacdo de uma identidade propria para o grupo Interactus, associada
a um papel reflexivo e ativo no que se refere aos conteidos educativos digitais. A outra, por
uma motivacdo pratica de complementacdo de carga horaria, pois 0 numero de objetos
educacionais a serem disponibilizados no banco diminuiu em relacdo ao edital referéncia
2011.

Passamos a constitui-los de maneira diferenciada, ja que esse processo ocorreria, em
grande parte, na rede mundial de computadores, a internet, considerando as manifestacdes
culturais que dela advém. Por fazerem parte de uma instituicdo de ensino superior, alunos e
coordenadores mantém como motivacgao registrar, questionar, pesquisar sobre as experiéncias
do lugar em que estdo engajados, sendo vetores naturais os trabalhos cientificos dai advindos.
O grupo Interactus busca sedimentar, por tais realidades, uma acéo fixa e diferenciada no
contexto dos conteudos digitais, qual seja, fazé-los colaborativamente e em rede. Assim
sendo, todos os 15 bolsistas e as duas coordenadoras, entre estas eu mesma, realizamos

atividades voltadas para conteudos educativos digitais. Este grupo se caracteriza também
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como multidisciplinar, j& que congrega alunos de cursos de graduacdo nas areas de Fisica,
Matematica, Letras Espanhol, Letras Inglés, Letras Portugués, Filosofia, Ciéncias Contébeis,
Engenharia Agronémica, Pedagogia, Engenharia de Teleinformética, Engenharia Quimica,
Comunicacéo Social e as coordenadoras, ambas, doutorandas em Educacéo.

No que tange as agdes realizadas, assumi a condi¢do de mediadora do grupo, j& que
foi deliberado desde as primeiras reunides que evitariamos hierarquias e trabalhariamos de
maneira que cada um tivesse a liberdade de colaborar de acordo com suas possibilidades. A
mediacdo, com efeito, ndo ocorre pela definicdo do que cada um faz ou ajustando
procedimentos individualmente, mas sucede pelas observacfes da vontade de todos e pelas
iniciativas de instigar as respostas coletivas para atitudes que repercutem na criacdo coletiva
dos conteudos. Desta maneira, tanto registramos o0 que acontece nas reunides presenciais,
como fazemos os informes on line, como editamos o site, como ainda compartilhamos os
contedidos e realizamos as observagfes com suporte no que é postado. Por esta configuracdo
acordada para o grupo, é esperado que todos participem e que as contribuicbes mais
contundentes, como, por exemplo, mudanca de layout de pagina ou a divulgacdo das
enquetes, acontecam em razdo das habilidades de quem se ache seguro para realiza-las.

O papel ativo, como pesquisadora no processo de elaboracdo dos ciberconteudos, é
realizado pela vigilante autoreflexdo, com vistas a dimensionar com rigor o nivel e 0s
necessarios distanciamentos e aproximaces dos acontecimentos. Eximir-se de condutas
diretivas e tendenciosas, de manifestacfes valorativas sobre as realidades observadas é um
dos pressupostos da pesquisa-acdo, nesse itinerario de apropriacdo da problematica. Além
disso, requer a criacdo de estratégias que permitem a autoobservacdo, a escuta sensivel e 0
dialogo constante, em relagdo aos outros e a si mesma, no sentido de compartilhar problemas,
solucdes e resultados (PENAGOS, 2005). Significa dizer que, ainda sendo uma das
coordenadoras do grupo, no processo criativo dos contetdos, assumi atribuicdes a mais,
constituindo-me integrante, ou seja, uma das pessoas do grupo que participou da elaboragédo
dos ciberconteudos. As negociacdes e deliberagdes, porém, ndo expressam a vontade e 0
interesse individual, mas de um todo coletivo.

Como explica Barbier (1997), o papel assumido como pesquisadora e integrante do
grupo nos torna fonte e disseminadora de informacdes, observadora e propulsora de
mudangas. Para tanto, é necessario aprimorar a escuta sensivel na direcdo dos contratos de
convivéncia e confianca entre todos os participantes, no registro fidedigno e analitico das
ocorréncias, assim como na mediacao dos conflitos e interesses. Desta forma, na qualidade de

integrante e pesquisadora, nos atos de ver, realizar, escutar, entender e registrar continuamente
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0 processo criativo de desenvolvimento dos ciberconteddos pude rever continuamente o

“objeto”, promovendo com os demais as mudancgas percebidas como necessarias.

3.3. O processo de desenvolvimento da pesquisa

Para elucidar o estudo sobre elaboracdo de cibercontéidos educativos, € importante
mencionar as etapas que se integram e revelam o objeto. Fruto de acdo coletiva, as etapas
mostram a propria negociacdo e as mudangas entre os pares. Inicia-se na decisdo de
sedimentar uma identidade grupal que trabalha e desenvolve contetidos educativos digitais.

Conta com a nossa chegada a esse campo; o planejamento dos sujeitos com vistas a
realizacéo dos ciberconteudos, as projecdes, obstaculos, infraestrutura, necessidades; a propria
elaboracdo dos ciberconteldos e as mudangas percebidas como resultado do processo. Essa
realidade pode ser visualizada na figura que segue.

3 Mudancas

2 Elaboragdo

1 Planejamento

Elaboracéo
dos

cibercontetidos

Figura 6 — Etapas do processo de elaboracgdo dos cibercontetidos

Fonte: Elaboracgdo propria- 2014

Aqui, é possivel visualizar o processo de maneira a compreender as interdependéncias

entre cada momento, em uma dindmica continuada de idas e vindas, de retomadas no decorrer
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das etapas de planejamento, elaboracdo e mudangas. O planejamento, nesta realidade, disse
respeito sobre a definicdo do que o grupo iria desenvolver, a escolha da interface onde os
cibercontetdos seriam desenvolvidos e a definicdo das tematicas. A elaboracgéo se voltou para
a construcdo dos ciberconteudos propriamente ditos e as mudancas as iniciativas de revisdo e
constituicdo dos planos de auula. O avango dessas etapas se valia, desta maneira, das

repercussoes do que ocorria nas fases anteriores, formando um todo interconectado.

3.3.1 Entrada no campo

A entrada no campo é o momento de grande reconhecimento do pesquisador em
relacdo ao objeto e aos sujeitos que compdem o fendbmeno, como também em relacdo as
praticas inerentes a essa realidade, buscando, neste caso, sondar o fenébmeno da formulacéo
processual dos cibercontelidos educativos. Ainda que, como integrante ja tenha acesso ao
grupo e conheca de perto os demais membros, a entrada no campo possibilitou minha atuacao
como pesquisadora e a projecdo dos possiveis contratos a serem firmados, dando-me maior
consciéncia do objeto em seu contexto. O contrato elabora uma linguagem comum para que

todas as pessoas possam compreender os fatos em suas manifestagoes.

Ele é aberto, flexivel e agil, preciso em seus objetivos, nos papéis e nas tarefas de
cada um. Suficientemente formal, mas ndo-estruturado para dar espago aos
ajustamentos vitais, ele respeita os valores do grupo explicando a linguagem comum
de referéncia. (BARBIER,1997, p.47-48).

Do ponto de vista teorico, isto serve para elucidar esse processo. Parti de reflexdes e
aproximacdo de um arcabouco conceitual associado, primordialmente, as mutacdes midiaticas
instauradas com o advento das tecnologias digitais, sobre cibercultura, sobre o contexto
educativo interceptado pelos meios digitais, para, s6 entdo, debrucar-me sobre as realidades
especificas dos contetidos educativos.

Desta forma, a chegada ao campo trouxe consigo referenciais tedricos, transformados
em categorias, que se estenderam em raz&o das evidéncias apresentadas pela propria empiria.
Significa dizer que as categorias eleitas ndo se fecharam em si, mas foram nortes preliminares
necessarios para um senso de observacdo apurado. Essas categorias se associaram
simultaneamente ao pensamento reflexivo, permanecendo em revisdo, sendo elas:
conectivismo, colaboracdo e multipla autoria. Elas pretenderam agrupar singularidades e
estabelecer diretrizes de identificagdo dos ciberconteldos educativos. Desta maneira, essas

categorias interferiram e orientaram no entendimento da denominacéo cibercontetdos, sendo,
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por isto, significativas tanto para sua identificagdo, como para um trabalho de elaboragéo de
contedos com tal natureza. Para elucidacdo das categorias no trabalho empirico, faz-se
necessario analisar aqueles aspectos cujas manifestacOes estao estreitamente relacionadas com
a elaboracdo dos referidos contetdos, possibilidade esta advinda da observacdo das
ocorréncias e dindmicas registradas ao longo do processo.

O processo de elaboragdo dos cibercontetidos se deu no periodo de outubro de 2011 a
marco de 2013 e se consubstanciou pelas etapas de planejamento, elaboracdo e mudancas. O
quadro que segue, assim como, a descricdo das ocorréncias revela como as acbes se

distribuiram no tempo.

OUTUBRO/2011
ENTRADA NO CAMPO

JANEIRO/2012
PLANEJAMENTO
Apresentagdo dos textos

Apresentagdo e deliberagdo do
ambiente virtual Moodle

Planejamento de storyboard

FEVEREIRO/2012
PLANEJAMENTO

Experimentagdo de outros de
ambientes virtuais

Deliberagdo sobre os ambientes
virtuais

MARCO/2012
PLANEJAMENTO
Alteragdo no percurso

Escolha do ambiente e das
temadticas

Reapresentagdo do projeto

ABRIL/2012
PLANEJAMENTO
Joomla (04/2012)
Boneco do site (04/2012)

MAIO/2012
PLANEJAMENTO

Reorientagdo sobre o Joomla
(05/2012)

Finalizagdo do site (05/2012)

JUNHO/2012

ELABORAGAO DOS
CIBERCONTEUDOS

Inicio da elaboragdo

JULHO/2012
MUDANGAS

Avaliagdo da primeira etapa dos
cibercontetidos

AGOSTO /2012

ELABORAGAO DOS
CIBERCONTEUDOS

Trabalho com a versdo atualizada

SETEMBRO/212

ELABORAGAO DOS
CIBERCONTEUDOS

MUDANCAS
Trabalho com a versdo atualizada

Encerramento da primeira etapa e
inicio da segunda etapa

NOVEMBRO/2012

ELABORAGAO DOS
CIBERCONTEUDOS

MUDANCAS
Encerramento da segunda etpa
Revisdo da segunda etapa

DEZEMBRO/2012

ELABORAGAO DOS
CIBERCONTEUDOS

Inicio da terceira etapa

Figura 7: Linha do tempo do processo de elaboracdo dos cibercontetidos

Fonte: Elaboracédo propria- 2014

JANEIRO/2013

ELABORAGAO DOS
CIBERCONTEUDOS

Definigdes sobre a versdo atualizada

da terceira etapa

MARCO/2013
MUDANCAS
Avaliagdo do processo
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3.3.2. Planejamento

Nesta fase, entre as deliberacdes pretendidas, evidencio a de que a interface se
aproximava do que o grupo buscava; um espaco virtual que possibilitasse ndo somente a
publicacdo de contedos educativos digitais, sua modificacdo pelos sujeitos e proporcionasse
a incorporagdo de linguagens diferentes de maneira fluida e simultdnea, mas ainda onde
houvesse condicGes efetivas de comunicacdo entre os interagentes ao longo do processo de
criagdo dos conteudos, ou por meio de envio de mensagens individuais ou, ainda, pela
discussdo grupal, sincrona ou assincrona.

Com este intuito, passou pela deciséo do grupo a escolha da interface, onde ocorresse
0 processo de criacdo dos cibercontetudos educativos. Para tanto, alguns ambientes foram
sugeridos por integrantes do grupo, dentre eles Edimodo, Wordpress, Com8, Moodle e criacdo
de um site especifico no Sistema de Gestdo de Contedos (Content Management System —
CMS) Joomla. Com base no que era pretendido, cada um deles foi apresentado ao grupo,
guando foi sugerido um tempo de experimentacdo para os ambientes Edimodo,Com8 e
Moodle. O Wordpress se distanciou dos critérios relativos a edicdo e interacdo coletivas. Desta
forma, os referidos espacos foram submetidos ao uso, por uma semana cada um, sendo
decidido que acriacdo do site pelo grupo, por meio do Joomla, seria 0 procedimento mais
proximo dos critérios considerados como adequados para a elaboracdo dos cibercontetdos
educacionais. Dentre os critérios definidores para a escolha do ambiente consideramos sua
condicdo interativa, gerenciamento flexivel, gerenciamento compartilhado, capacidade de
absorver mudancas, downloads de contetdos com linguagens diferenciadas, layout simples,
dentre outros.

Ressalto que a criacdo do site ndo visou somente a atender ao projeto de criacdo de
cibercontetdos educativos, como também assistir outros que fazem parte das atividades do
grupo, como 0 de pesquisa, catalogacdo e avaliagdo de conteudos digitais para 0 Banco
Internacional de Objetos Educacionais.

No decorrer desse periodo, ficou estabelecido também que papéis seriam atribuidos
aos sujeitos ao longo do processo de elaboragdo. Para que esses papeis se definissem, foi
discutido o entendimento dos integrantes acerca de contetdos educativos, conteddos
educativos digitais, o como desenvolvé-los, o publico ao qual se destinam, as condicdes
objetivas de trabalho e a possibilidade de cada um fazé-lo. Pelas caracteristicas de formagao
diversificada dos componentes do grupo h& a possibilidade de que as atribuigdes das pessoas

ao longo do processo tenham variacdes. Essa etapa da pesquisa se dividiu em momentos
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presenciais e on line. Os presenciais ocorreram uma Vez por semana, nNo campus da
Universidade Federal do Ceara — UFC, onde o grupo trabalha, enquanto o tempo definido
para as interacdes virtuais ocorreu no site e dependia dos entendimentos estabelecidos pelo
préprio grupo, sendo inicialmente previsto para que acontecessem em razdo das necessidades
e ao longo do processo criativo. Tais momentos se concretizaram por meio de férum, chat,
ambos os presentes no site lista de discussdo on line. A figura a seguir esboga decisdes

deliberadas nesta fase da pesquisa.

Ciberconteudos a
serem criados

participantes)

Figura 8 — Critérios preliminares para a elaboracgao
Fonte: Elaboragéo propria- 2013

Estas decisdes se voltaram para como seriam desenvolvidos os contetdos pois, existia
naquele momento, a intengdo em fazé-lo, mas ndo havia clareza sobre os percursos a serem
trilhados. Dai as ideias se concentraram em trés elementos constitutivos: o como, o onde € 0
porque os ciberconteddos seriam elaborados. O como era relativo aos recursos informaticos
necessarios; o onde aos ambientes virtuais capazes de dar suporte a criacdo , tendo em conta
as interacdes on line, robustez dos arquivos e flexibilidade para edi¢cdes de todos; o por quem

presumia a acdo de sujeitos, considerando a heterogeneidade de suas formacdes e interesses.

3.3.2.1 Cronologia do planejamento

e Apresentagéo dos textos (01/2012)

Identificamos com base em textos sugeridos por alguns interagentes, formas de

desenvolver contetidos com as especificidades elencadas para 0s hipertextos.

e Apresentagéo e deliberagdo do ambiente virtual Moodle (01/2012)
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Neste periodo, foi expressa a proposta de se trabalhar com os ambientes virtuais
COM8s e EDMODO, ambos sugeridos por bolsistas que os conheciam. Eles foram
apresentados presencialmente, para que se deliberasse sobre um tempo para experimenta-los.
Entdo, estabelecemos critérios via preenchimento de uma planilha on line sobre os pros e
contras destas ferramentas, tendo como pardmetro de anlise o que precisdvamos para

elaborar os cibercontetdos.

e Planejamento de storyboard (01/2012)

Restou evidenciada aqui a necessidade de um planejamento das a¢Ges do grupo para
a elaboragdo dos cibercontetdos. Como o grupo é bastante heterogéneo, com pessoas com
formacgdes académicas diferentes, alguns interagentes manifestavam uma préatica de pre-
definir o que seria feito, a fim de estabelecer passos e estratégias pra alcancar o que se

pretendia.

e Deliberacédo e experimentacdo de ambientes virtuais (02/2012)

O Moodle foi sugerido por outro interagente como mais uma opcao de ambiente para
se desenvolver os ciberconteudos. Este integrante se encarregou de apresentar, via data show,
0 ambiente aos demais participantes. Foi realizada uma apresentagdo, quando foram
mostradas as singularidades deste ambiente e confrontadas com o que ja estava definido pelo
grupo como necessario para elaborar os cibercontetdos. Percebemos um consenso e decisdes
gue acompanharam esse entendimento sobre as necessidades e realidades projetadas.

A apresentacdo gerou uma série de indagagdes sobre sua funcionalidade em relagéo
aos objetivos do grupo. Foi deliberado que o grupo faria uma testagem do ambiente para
avalia-lo com base em uma prética.

Em relagdo ao Moodle, ele se aproximou muito dessas projecdes, mas houve
dificuldades de todos serem editores, o que significava no trabalho com os conteddos uma
quebra de hierarquias e maior liberdade de alteracdo do que decidir ao longo do percurso

criativo, optamos pelo desenvolvimento de um site.

e Deliberacdo sobre os ambientes virtuais (02/2012)
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Ap0s deliberar sobre a inadequacdo dos ambientes COM8S e EDMODO, o grupo
escolheu experimentar o Moodle, parte do grupo (Marcia, Ofélia e Atila) para desenhar
minimamente o que o ambiente disponibilizava e como estes elementos iriam contribuir para
a criacdo dos ciberconteudos. Naguele momento, estava claro para 0 grupo que Se precisava
de um ambiente onde fosse possivel compartilhar arquivos em formatos diversos, onde
fossem tomadas decisbes por meio da discussdo on line, onde, no decorrer do percurso se
desenvolvessem variacdes do ambiente conforme necessidades que se apresentassem; onde
todos fossem editores. Com tais recomendacdes, decidimos testar o0 ambiente trabalhando em
um material de Filosofia iniciado, em outra situacdo de ensino e aprendizagem, por uma

integrante do grupo.

e Alteragéo no percurso (03/2012)

Identifiquei neste momento da experiénciaque o grupo estava se distanciando dos
principios do trabalho que tinha a WEB 2.0 como base para se desenvolver os ciberconteddos.
Significa que as pesquisas, remixagens e comentarios se dariam na virtualidade e que a
condicdo de elaboragédo desses conteudos teria tais principios. Como no planejamento inicial,
parti para a construcdo de um storyboard, vi que o carater espontaneo da WEB ia de encontro
a uma acdo pré-definida. Dai, resolvi parar e reavaliar as a¢fes, buscando novos rumos que se
vinculassem aos contetdos que tém por base a internet, as redes sociais. Do ponto de vista da
colaboracédo, este momento foi pontual, porque, pela discussdo, foi buscada uma conducéo
dos procedimentos futuros. Essa linha se firmou pelo debate e também sentido individual dos

interesses do grupo.
e Escolha de ambientes e teméticas (03/2012)
Com a mudanca no projeto o grupo definiu os rumos, centrados na WEB, com a
WEB e para a WEB. Por conta disto, foi preciso decidir sobre os ambientes capazes de
atender a estes principios e as tematicas a serem desenvolvidas.

e Reapresentacdo do projeto (03/2012)

O projeto-piloto se constituiu de um grupo aberto, que contou com a disposi¢éo

espontanea de sete pessoas, todas bolsistas do BIOE, que se dispuseram a trocar
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conhecimentos que viessem a ser contedos em um espaco on line, no caso, 0 Google Sites.
Grosso modo, foi percebido que, para se trabalhar com contetidos educacionais, a ideia sobre
conteddos educacionais necessita estar conceitualmente clara. Voltei a debater sobre a

experiéncia do projeto piloto a fim de avaliar melhor como conduziria as proximas decisoes.

e Joomla (04/2012)

Nesta reunido, um dos interagentes, por vontade propria, trouxe para 0 grupo uma
proposta de criacdo de um site por meio do Joomla. Este site englobaria o que o grupo
Interactus desenvolvia, inclusive o seu trabalho experimental com a elaboracdo de
ciberconteudos educacionais. Nesta capacitacao, foi disponibilizado o endereco eletrdnico do
site, demonstrando o funcionamento do Joomla, por meio de um espaco de teste.

Foi proposto que, depois desta capacitacdo, todos criassem o site do Interactus de
forma colaborativa, em uma reunido presencial e com a ajuda de data-show, ou seja, depois de
entendermos 0s principios, o cridssemos coletivamente. As explicagdes eram bastante técnicas
e houve necessidade de todos estarmos concentrados e acompanhando o passo a passo a fim
de visualizaramos os efeitos, para dai fazermos as escolhas.

Nessa reunido, instalamos o programa nos computadores de cada um. Foram
apresentadas, paginas da internet com os templates, que sdo os desenhos de estruturas, a fim
de escolhermos um que tivesse maior aproximacao com o que desejadvamos para o site. Os
integrantes do grupo acompanharam atentos as explicagdes , fazendo perguntas e comentarios
sobre cada situacdo nova com que nos deparamos. Como pessoas que lidam com as
tecnologias digitais, a possibilidade de aprendermos e desenvolvermos o site nos deixou
envolvidos e instigados.

A escolha do Joomla ocorreu por aspectos como o fato de ndo ser pago, ou seja, fazer
parte de um programa de livre acesso. Além disto, € um programa bastante flexivel e

incorpora ferramentas em fungéo das necessidades dos seus criadores.

e Boneco do site (04/2012)

A discussdo ficou circunscrita em torno do que constituiria o site, sua estrutura e
design. Propds-se uma péagina principal onde houvesse a logomarca do Interactus, um slide
show para que imagens sintetizassem as a¢0es gerais do grupo, como a pesquisa, catalogacao

e publicacdo de conteddos educativos digitais para o Banco Internacional de Objetos
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Educativos e a construcdo colaborativa de contetdos educativos digitais em rede. Outras
decis0es se vincularam a definigdo do menu, onde deveriam constar 0s projetos.

Ficou estabelecida a divulgacgéo, para todos, dos possiveis templates do Joomla, para
que realizassemos uma busca individual a fim de que, tendo em vista o desenho exposto na
reunido, cada um apresentasse aquele template mais pertinente. Dos 17 participantes, 7
opinaram e o template foi escolhido, contudo ndo p6de ser implantado ja que era pago. Dai 0

segundo mais votado se institui como template do site Interactus.

e Reorientacao sobre o Joomla (05/2012)

Nesta etapa do processo, emergiu a iniciativa, de dois dos componentes do grupo,
para renovar 0s esclarecimentos sobre os procedimentos técnicos acerca do Joomla. Para
tanto, por meio de apresentacdo em data-show rememoraram as acdes até a escolha do
template. Enquanto apresentavam, os demais fizeram perguntas para o grupo, para
dimensionar o entendimento de todos sobre a ferramenta. Estava claro, que a pagina serviria
ndo s6 para hospedar a elaboracdo dos ciberconte(dos, mas também para todas as a¢Ges do
grupo Interactus. Desta maneira, 0 projeto dos cibercontetidos foi um condutor também para
que o grupo consolidasse uma identidade e expandisse suas a¢bes. O desenvolvimento do site
expressou estas situagoes.

Apos as decisbes sobre os procedimentos concernentes a estrutura, o grupo realizou
um trabalho colaborativo de ordem eminentemente pratica: fez revisbes nos enunciados,

definiu titulos e cores, além da localizacdo dos textos.

e Finalizacdo do site (05/2012)
Foram discutidos o formato final do site, os espacos de cada projeto e as subdivisdes
previstas nos links correspondentes para eles. Cada grupo detalhou o que faria parte do projeto

e outras realidades como acesso e participagdo dos visitantes.
3.3 3. Elaboracéo dos cibercontetdos (06/2012)
A elaboracéo, nesta realidade, aconteceu de maneira processual, pouco hierarquica,

pouco linear, fluida, flexivel, pois a criacdo vinha de agdes especificas dos integrantes que

convergiram para principios didatico- metodologicos, definicdo de layout, tipologia de
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hipertexto organizagdo dos conteudos, divisdo de temaéticas, inclusdo de novas fontes,
averiguacao de cessdo dos direitos autorais e nivel das atividades.

O site do Interactus destinou um espaco para o trabalho com os ciberconteudos, nele
todo integrante tem funcdo de editor, o que significa a possibilidade de modificacdo
individualmente, a partir do comum acordo com o grupo. Ou seja, podem modificar nos
campos relativos a esse projeto o que acharem adequado e podem postar conteldos em
formatos diversos.

O processo de elaboracdo contou com trés etapas que redundaram também no
desenvolvimento de contetdos relativos a trés tematicas, quais sejam: contetdos educativos
digitais: o que sdo, que tipos existem, como se caracterizam; conteldos educativos digitais:
como elabora-los; contetidos educativos digitais para areas especificas. Cada etapa conteve
elementos proprios e foram definidas em planejamento, elaboracdo e mudancas, conforme

anuncia a imagem que segue.

Plano de aula
@ ELABORACAO @I1UDANCAS A
Pesquisa on line Versdo atulizada

v e

Postagens ——> CIBERCONTEUDOS ——> Revisdes

/

Comentarios

7

Escolhha da interface

/ ® PLANEJAMENTO
Deliberacéo do grupo

Figura 9 - Fluxograma do processo de elaboragdo dos ciberconteidos

Fonte: Elaboragdo propria- 2014

Na etapa relativa ao planejamento foram iniciadas as deliberacbes do grupo,
concernentes a como 0s ciberconteddos seriam desenvolvidos e onde poderiam estar
disponibilizados. Foram tracadas as diretrizes para a definicdo dos espacos mais adequados a
proposta, o que levou a aproximacdo, testes e escolha de uma interface especifica para esse
fim. Na etapa de elaboracdo se concretizou os ciberconteudos pela pesquisa, postagens e

comentarios acerca das trés tematicas: contetdos educacionais digitais, como elaborar
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contetidos educacionais digitais e contetdos educacionais digitais para areas especificas. Ja na
fase destinada as mudancas, ocorridas por meio das revisdes dos conteldos e
desenvolvimento de planos de aula a eles relacionados.

Esta fase da pesquisa aconteceu também na “presencialidade” e na virtualidade,
sendo dividida em um encontro presencial e o restante do tempo no site do Interactus. Nos
momentos on line, houve dois espagos no campo, destinados, simultaneamente, & postagem de
arquivos advindos da WEB e ao registro de comentarios pelos integrantes. Tal espaco
assemelhou-se ao formato de um blog, que pdde ser modificado no decorrer do percurso
criativo. No que tange as interagdes fora do espaco de elaboracdo, elas se deram em féruns a
serem abertos por solicitagdo do grupo em suas reunides presenciais. Como a dinamica da
elaboracdo ndo se fechou nas previsdes do planejamento, outras realidades poderiam surgir ao
longo do processo, modificando em parte o que foi proposto, contudo o planejamento

permaneceu como norte a ser alcangado.

3.3.3.1 Cronologia da elaboragéo

Inicio da elaboracdo dos cibercontetidos (06/2013)

Apos a definicdo do ambiente virtual a ser utilizado e construcdo do site também
para este fim, iniciou-se o desenvolvimento dos ciberconteudos. Este contou com trés etapas,
guando pesquisamos, publicamos, comentamos, revisamos, definimos uma versao atualizada
sobre trés assuntos: conteudos educacionais digitais, contetidos educacionais digitais: como
fazé-los e conteldos educacionais digitais para areas especificas. Para cada etapa, ha um
espaco definido, onde contamos com links relativos a primeira versdo, aos principais
pesquisadores da area, as leituras correlatas, as referéncias bibliogréficas, a versdo atualizada
e ao plano de aula.

O link que disse respeito ao projeto ciberconteddos foi finalizado

<http://www?2.virtual.ufc.br/interactus/portal/index.php/projetos/criacaodeconteudocolaborati

vo> . Foi estabelecida pausa de quinze dias, em razdo do final do periodo letivo e do volume
dos trabalhos académicos, para comecar a elaboracdo. A ideia era que desenvolvéssemos
pesquisas sobre a primeira tematica, que pesquisdssemos, comentassemos, alterassemos o que

o colega fez, como forma de constituirmos novos conteudos.

e Trabalho com a versao atualizada ( 08/2012)
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No espaco destinado ao forum, foi publicado um arquivo com o primeiro trabalho de
recriacdo do texto. Os interagentes iriam altera-los conforme os acertos em relacdo a
explicacdo mais clara dos conceitos, suas distin¢cbes e semelhancas. Apos o tempo definido
para este trabalho, houve este encontro presencial, quando fizemos leitura do todo material e
uma revisdo mais voltada para o reordenamento do texto do ponto de vista da coesdo e
coeréncia, referenciaces etc.

Uma interagente acrescentou que seria mais interessante que, na proxima
revisdo dos textos, trabalhdssemos com modificagdo em sequéncia de arquivos, ou seja,
alterando os ultimos arquivos anexados. Esta atividade pareceu bastante enfadonha para
alguns, que se mativeram desconcentrados ou calados boa parte do tempo. Os procedimentos
nessa ocasido se voltaram para definir que inicialmente desenvolveriamos a introducao,
depois 0 conceito de conteldo, a seguir o conceito de recurso, para, em seguida, vir

aprendizagem.

e Discussao e deliberagéo sobre o plano de aula (09/2012)

Para que o0s objetivos educacionais relativos aos conteddos tivessem uma
aproximacdo ainda maior com praticas docentes, os interagentes decidiram desenvolver um
plano de aula que norteasse a acdo docente relativa aos contetdos desenvolvidos. Para a
primeira etapa, duas interagentes explicaram para os demais como se realiza um plano de
aula, tendo por base uma disciplina de que ambas participaram, quando estiveram nos Estados
Unidos, em intercambio com universidade brasileira. Neste plano de aula, havia a
preocupacdo com o uso das tecnologias digitais. Desta forma, o plano de aula disse respeito a
primeira tematica, ou seja, contetdos educacionais digitais.

Neste encontro, foi decidido que as colegas iriam disponibilizar os slides da
apresentacdo e que os interagentes iriam fazer o plano de aula on line, quando cada um iria
registrar sugestdes para que se chegasse a um plano o mais proximo das ponderacGes do

grupo. O periodo relativo a esta etapa ultrapassou as previsfes e durou quase trés meses.

e Encerramento da primeira etapa e inicio da segunda (09/2012)
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Encerrou-se a primeira etapa quando da publicacéo da versdo atualizada e o plano de
aula. Iniciou-se a segunda etapa, que tinha como tematica - Como elaborar conteddos

educacionais digitais.

e Inicio da terceira etapa ( 12/2012)

S&o manifestadas algumas dificuldades dos interagentes de levar a cabo esta etapa,
porque o nivel de material é mais especifico e mais dificil de ser encontrado e produzido.
Estas dificuldades ocorreram, em parte, por interacdo somente de partes do grupo e fora dos
ambientes acordados, o que levou a interpretacfes desfocadas sobre o que estava previsto

fazer.

o DefinigOes sobre a versao atualizada da terceira etapa (01/2013)

Neste momento discutimos o nivel de envolvimento de alguns interagentes. A
iniciativa partiu do grupo e de maneira espontanea. Aqui temos um exemplo de ruido pela
falta de participagdo, uma pausa na colaboragéo, que se reflete no trabalho e retrabalho do

grupo. A revisdo, assim, teve gue ser refeita.

3.3.4 Mudancas

Referem-se aos procedimentos, as atitudes dos sujeitos no desenvolvimento de acGes
que ainda estdo em processo de sedimentacdo de uma cultura on line. Assim, para se constatar
ou ndo mudancas, € necessario identificar as deliberacbes do grupo, documentar seus
progressos em relacdo a essas deliberacdes, associar os acordos a participacdo, promover
novos planejamentos, acompanhar o processo de autoria dos ciberconteddos educativos e
ampliar ou delimitar conceitos.

As categorias teoricas, ainda que passiveis de revisdo, pela dindmica do contexto e
do objeto, auxiliam na andlise sobre o que acontece durante a agdo, ajudam a evidenciar as
mudangas. A acdo concreta, conforme Barbier (1997), ocorre pela intervencdo de
pesquisadores e sujeitos em transformar acédo, o que redunda num conhecimento pratico, da
assimilacdo e integracdo de valores dos integrantes ao sistema. A mudancga, complementa
Barbier (1997), acontece pelas revisdes em espiral da acdo, que ndo deixa escapar 0S

conflitos.
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As mudancas na elaboracdo dos ciberconteidos educativos se referem a
reelaboragdo, que comportou a avaliacdo do processo e dos conteddos constituidos. Por meio
das criticas, dos outros enfoques, da revisdo dos procedimentos, das propostas de
modificacdo, evidenciou-se na versdo final. As condutas eleitas, entretanto, ndo refletiram
somente a modificacdo dos conteldos, mas como 0s sujeitos se portaram, em suas etapas
distintas. Almejamos para esta fase, a concretizacdo de uma base de procedimentos, para a

definicdo acerca dos cibercontetdos educativos e para 0s processos formativos nessa area.

3.3.4.1 Cronologia das mudancas

e Avaliacdo da primeira etapa de elaboragéo dos cibercontetdos (07/2012)

Neste encontro, foi discutido o percurso feito no decorrer da primeira etapa, relativo,
especificamente, as postagens e as impressdes de todos. Foram expostas as dificuldades,
procedimentos, avangos, pontos de vista. As trocas de opinifes trouxeram para um grupo,
além de uma visdo mais abrangente do processo, a visdo dos outros, relativa aos entraves e

superacdes alcancados.

e Revisdo dos conceitos da primeira etapa (09/2012)

Finalizados os prazos para a elaboracéo da versdo inicial dos ciberconteudos, o grupo
estabeleceu a necessidade de se trabalhar melhor os conceitos expostos nos arquivos
publicados e realizar uma revisdo do texto como um todo. Isto ocorreu porque havia davidas
conceituais a serem mais bem trabalhadas, visto que desenvolviamos conteddos formais
voltados para o ensino e a aprendizagem.

Dai, esta reunido buscou opinides, reflexdes sobre estes textos com base também na
expertise e conhecimentos prévios dos interagentes sobre eles. Como opinido acordada, foram
identificados os principais conceitos relativos aos contetdos educacionais digitais e, mediante
textos e comentarios recriariamos o texto, que seria postado como versao atualizada sobre a
tematica. De algum modo, esta deliberacdo tirou a condi¢do mais espontanea das postagens, o

que aproximou o texto de um formato mais académico, do que das redes sociais.

e Revisdo da segunda etapa (11/2012)
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O processo de revisdo na segunda e terceira etapas muda, em relagdo a primeira. Isto
porque, nesse caso, suprimimos a leitura e mudangas na “presencialidade” e optamos por
trabalhar somente com arquivos on line, via férum. Assim, colocamos 0s arquivos a serem

revistos no forum e depois a versao atualizada no link, destinado a essa verséo.

e Revisdo da terceira etapa (01/2013)

Foram manifestadas algumas dificuldades dos interagentes de levar a cabo esta etapa,
porque o nivel de material € mais especifico e mais dificil de ser encontrado e produzido.
Parte destas dificuldades ocorreu por haver interagdo somente das partes do grupo e fora dos
ambientes acordados, o que levou a interpretacfes desfocadas sobre o que estava previsto
fazer.

Esta etapa distinguiu-se das demais, por entendimento do grupo, quando achou por
bem que as pesquisas, publicacdes e comentarios ocorressem pela acdo de dois grupos,
voltados para a elaboracdo de conteudos educacionais digitais em duas areas: Portugués e
Matematica.

Nesta revisao, foi feita uma critica ao contetdo de Portugués, que publicou materiais
desconexos e de teor repetido. Por isto, seria necessaria uma revisdo mais aprimorada desse
material por parte de quem o desenvolveu. SO depois seria feita a revisao relativa a coeréncia

e coesdo textuais.

e Avaliacdo do processo (03/2013)

Esta reunido contou com a participacdo de dez interagentes, com o objetivo de
refletir sobre o processo de criacdo dos ciberconteidos. Ocorreu por meio de uma conversa
coletiva, baseada em perguntas semiestruturadas, ou seja, parte delas foi estabelecida
previamente e outras ocorreram em razdo do fluxo das respostas. As perguntas se voltaram
para entender os principios de elaboracao dos ciberconteudos, a cultura WEB 2.0 e 0 processo

e elaboracéo, procedimentos técnicos, a multipla autoria, as revisoes e a colaboracao.

3.4. O processo de documentacdo da pesquisa

O percurso investigativo-ativo na equipe multidisciplinar envolve um movimento

gue se retroalimenta por meio do moto tedrico-critico sobre o objeto e a compreensao acerca
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da prética. Além disto, volta-se, no decorrer desse movimento, para a observacao e registro de
novas agdes, balizadas por ciclos de reflexdes coletivas sobre as ocorréncias. Esta é uma
dindmica fluida e continua, mediada pelas manifestacdes dos participantes e a realidade da
pratica, expressa na elaboracdo dos ciberconteudos educativos, o que visa a uma mudanca

acerca dessa realidade.

3.4.1. Realizag&o dos registros

Embora os fundamentos metodologicos deste estudo residam na pesquisa-acdo, 0s
instrumentos escolhidos guardam proximidade com os utilizados nas buscas etnograficas,
sobretudo na atitude adotada por mim ante o objeto e o campo, como também pelo uso
sistematizado do diario de campo. O registro continuo e minucioso dos eventos advindos do
campo ocorreu com a observacdo participante e coleta de informacbes ao longo de toda a
ciracdo dos contetdos, por meio de anota¢bes em diario de campo. Essas notas sdo validas,
tanto para 0s momentos presenciais, que ocorrem uma vez por semana com todo o0 grupo,
como nas ocasides virtuais realizadas por meio do espaco destinado para esse fim, no site do
grupo Interactus. Esse fluxo das informacdes observadas alcanca todas as etapas relativas a
pesquisa, que sdo entrada no campo, planejamento, elaboracdo e mudangas as quais buscam

perceber:

a) Acdo colaborativa dos integrantes relativa ao trabalho com cibercontetdos educativos,
desenvolvidos on line.

b) Autoria desses conteldos.

c) A percepcao dos integrantes sobre a elaboragédo desses contedos.

d) Tessitura dos contetdos neste contexto.

Cardoso de Oliveira (1994) exprime trés categorias basicas para se capturar 0s
fendmenos sociais e que caracterizam a observacdo como técnica de pesquisa de cunho
etnogréafico, quais sejam: olhar, ouvir e escrever. Vé-los como caminhos epistemologicos é
condigdes para se conhecer, articular e organizar a constituicdo dos conhecimentos no campo
das Ciéncias Sociais.

Olhar possibilita o primeiro contato do pesquisador no seu campo de estudo. Esse
olhar, segundo Cardoso de Oliveira (1994), vai além dos redutos conceituais com 0s quais se

trabalha, pois agrega a eles as elaboracdes individuais de quem olha. O ouvir mantém vinculo
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de complementaridade com o olhar. Se considerarmos a complexidade do que é posto aos
sentidos do pesquisador, olhar e ouvir sdo instrumentos de prospeccdo de realidades
desconhecidas, ferramentas de trabalho para os que pretendem desvelar os acontecimentos por
si. Isto implica olhares e audicdes detalhistas, concentrados, sensiveis.

O trabalho metodoldgico, entretanto, aqui se concretiza pelo senso apurado de
levantar informagdes que emanam do objeto, por meio de uma sintonia fina de percepcéo,
registro e interpretacdo. Para a concretizacdo dessas etapas, 0s registros sdo realizados em um
diario de campo. Este instrumento foi utilizado na pesquisa-piloto e também compora o
procedimento relativo a pesquisa da tese.

A coleta das informacgfes ocorre em situacOes investigativas marcadas pelas etapas
de entrada no campo, planejamento, elabora¢do e mudancas ao longo do processo de criacao
dos cibercontetidos educativos. Para cada momento, houve registros diferentes em razdo dos
instrumentos escolhidos que se mesclam em diério de campo, entrevista e questionario, como

demonstra o quadro a seguir:

ETAPAS INSTRUMENTOS FORMAS DE REGISTRO
Entrada no campo Diario de Campo
Gravacéao de Audio
Observacéo participante Gravacao de Imagem (fotos)

Diario de Campo
Gravacao de Audio
Planejamento Observacéo participante Gravacdo de Imagem (fotos e print screen)
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Diario de Campo
Gravacao de Audio
Elaboracéo Observacdo participante Gravacdo de Imagem (fotos e print screen)
Grupo focal

Diario de Campo
Observacdo participante Gravacao de Audio
Mudanca Grrupo focal Gravacdo de Imagem (fotos e print screen)

Quadro 2 — Registros nas etapas da Pesquisa

Fonte: Elaboracédo propria- 2013

A escolha dos instrumentos esteve ligada as especificidades dos momentos, assim
como a natureza dos métodos. Havia o proposito de que a conjugacdo dos instrumentos de
pesquisa assegurasse uma coleta, que abrangesse e complementasse o registro, na busca pela
fidedignidade as ocorréncias. O diario de campo esteve presente nas trés etapas
(planejamento, elaboracdo e mudanga) e amparou a observacdo participante, no sentido de
comportar minhas impressdes sobre os episédios, de maneira detalhada, sendo utilizado nas
situacOes presenciais e on line. O grupo focal teve por principio, a captura da avaliacdo dos
interagentes sobre o processo de elaboragéo, o que aconteceu em dois momentos, depois que
0 primeiro e terceiro temas foram desenvolvidos. Em ambos 0s registros ocorreram por meio
da gravacdo dos audios. Ja as ocorréncias on line foram registradas através da gravacdo de

imagens.

3.4.1.1 Diério de Campo

O diério de campo é um instrumento que alcanca todas as fases da pesquisa,

diferentemente dos demais que visam complementa-la e aprofunda-la, sobretudo, quando
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houver dlvidas a respeito das ocorréncias e, por conseguinte, a necessidade de maiores
esclarecimentos sobre o que foi percebido. Winkin (1998) menciona trés prerrogativas para o
diario de campo: a emotiva, quando o investigador registra suas impressdes mais particulares
acerca da vivéncia no campo, experiéncia no trato com as pessoas, inquietacdes, conflitos;
fungdo empirica, que consiste em escrever tudo o que lhe parecer importante no decorrer das
observacoes e a funcéo reflexiva, que aponta para a reproducéo daquilo que se apresenta com
frequéncia, de maneira velada ou desvelada, detalhamentos que evidenciam realidades
aparentemente irrelevantes, mas que tém impacto no agir das pessoas e, por conseguinte, no
fendmeno pesquisado.

Nesta investigacgao, a elaboracéo do diario ficou sob minha responsabilidade, sendo
0s registros feitos com suporte nas ocorréncias percebidas nos encontros presenciais,
realizados uma vez por semana, assim como nos fatos revelados na virtualidade, por meio de
lista de discussdo, foruns, chats e no espaco do site destinado a elaboracdo dos
ciberconteidos. O contato direto que mantive com o0 grupo possibilitou o acesso as
informacdes, visto que elas aconteceram no desenvolvimento do que todos costumavam fazer.
A percepcdo de fazer parte, contudo, exigiu o distanciamento necessario do objeto, a fim de
manter os fatos como eles aconteceram, 0s seus registros pormenorizados das ocorréncias, e a
apreensdo da experiéncia em constiuicao.

A gravacdo dos audios nas reunides, assim como os registros fotogréaficos, auxiliaram
na concretizacdo do didrio. Nessa perspectiva, 0s principais critérios escolhidos para o
preenchimento do diario de campo ao longo da elaboracdo dos ciberconteldos educativos

estdo em sequéncia.
» A acdo colaborativa dos sujeitos no decorrer do processo.
» A autoria dos cibercontedos.
» A percepcao dos sujeitos acerca do processo;
» As condicdes técnicas.
» As interferéncias ao longo do processo.
» Os reflexos das interferéncias na elaboragdo dos cibercontetdos.

Com base no que compunha o diario de campo, organizou-se um arquivo eletrénico
no editor de texto em forma de tabela, anotando-se a data, o destaque e os envolvidos

referentes ao que ocorria nos encontros presenciais do grupo, nas trocas de comunicagao via
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lista de discussao e correio eletrénico, ao desenvolvimento do site onde os conteddos foram

publicados.
3.4.1.2 Grupo focal

O grupo focal serviu como técnica complementar aos registros, permitindo
aproximacdo e didlogo com os envolvidos, além de explorar sua compreensdo sobre o
processo de elaboracdo, implementacdo, avaliagdo e reelaboracdo dos ciberconteidos
educativos. Nesta investigacdo, as entrevistas grupais tiveram como base o dialogo orientado
em torno das realidades vivenciadas pelos componentes no trabalho desenvolvido com os
conteddos.

A nocdo de grupos focais esta ancorada no desenvolvimento de entrevistas com
participantes de um dado grupo Pichdn-Riviére (2000). O que os distingue de outras formas
de entrevistas se revela na postura do entrevistador. Nesta abordagem, ele age como
moderador, adotando atitudes para simplicificar o debate entre os interagente e sua atencéo se
focaliza nas manifestacdes e interpelacdes psicossociais, ou seja, na dindmica das opinides
que circulam acerca da experiéncia discutida.

As entrevistas ocorreram em dois momentos com o grupo Interactus, quando assumi
também esse papel de mediadora. Nas situacGes mencionadas, procurei favorecer as trocas,
provocando as falas e cuidando para a manifestacdo de todos os envolvidos. Busquei,
ocasionalmente, retomar pontos obscuros ao promover novas indagacoes, a fim de esclarecer
informac@es ainda inconclusas. Para tanto, eximi-me de exprimir ou explorar meus pontos de
vista, para ndo interferir no pensamento dos demais e assegurar o fluxo espontaneo da
discussao.

Na primeira secdo, logo apds a primeira etapa, procurei esclarecer algumas lacunas
identificadas nos registros do diario de campo e que disseram respeito, principalmente, a
percepcdo do grupo sobre o percurso, deliberacdes e encaminhamentos até aquele momento.
Ja a segunda, acontecida no final na etapa, a entrevista serviu para compreender melhor a
percepcao dos integrantes do grupo a respeito de cibercontetdo educativo e seu processo de
criagédo, depois de ter experimentado a sua elaboragéo. As entrevistas foram registradas por
meio de audio digitalizado, via aparelho de MP3 e, por mim transcritas, logo depois que

ocorreram.

3.4.1.3 Gravacao de audios e imagens
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A gravacdo integral de falas, didlogos, siléncios, comentarios durante as reunides
presenciais se deu por meio de MP3 Player, através de sua fungdo gravador. Ao todo, foram
gerados trinta e um arquivos, que se converteram em quinhentos e vinte e um minutos de
gravacoes.

Todos os arquivos foram transcritos por mim, tarefa na qual utilizei o programa
Windows Media Player para ouvi-los e o processador de texto Word para escrevé-los. A
captura de imagens do que foi realizado no decorrer do processo de elaboracdo dos
cibercontetdos, no caso imagens digitalizadas se deu por meio do software HyperSnap- DX.
Tais imagens possibilitaram o armazenamento dos acontecimentos on line, assim como a
analise mais detida dos seus significados, posto que foi possivel vé-las e revé-las com

precisao.

3.5 Analises das ocorréncias

Neste subcapitulo, sdo exploradas as ocorréncias na elaboracdo dos cibercontetdos,
em concordancia com os assinalamentos do quadro tedrico e das observacdes mantidas com o
grupo Interactus. Para a analise das informacdes coletadas, Ramirez (2008) sugere o
cruzamento das informacBes empiricas com o quadro tedrico, a fim de reconhecer seus
resultados mais significativos.
A analise contou com a utilizacdo do pacote de analise de dados qualitativos, N Vivo
— versdo 10. Neste, foi possivel criar uma base de dados em que trabalhamos,
simultaneamente, categorias e subcategorias, formadas por nés, ou seja, pela codificacdo dos
registros. Escolhi como fontes para esta pesquisa 0s relatos registrados por meio dos grupos
focais, notas de campo, gravacdo de audios e imagens coletadas no site criado pelo grupo
Interactus. A adocdo desta ferramenta favoreceu a aproximacdo detida com os dados e uma
condicdo mais agil para definir categorias, nds e associagfes entre estes, ainda que tenham se
apresentado em grande volume.
Apbs o aprendizado sobre a légica de funcionamento do NVIVO, desenvolvi as
andlises considerando as matrizes relativas a elaboragdo dos cibercontetdos, identificadas no
decorrer do percurso colaborativo dos sujeitos, da autoria dos contetidos e conectivismo. Os

documentos entdo foram classificados por estes pontos convergentes, o que possibilitou o
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desenvolvimento de notas ordenadadas e hierarquizadas, a criacao de relatérios e a identificdo
de subcategorias por meio do cruzamento de tais informacoes.

Estas constituiram-se também, pela empiria, evidenciada por meio do diario de
campo, de transcricdes de audios e captura de imagens. Da sobreposicdo dessas codificacdes
emergiram subcategorias a serem reveladas no decorrer da analise que segue.

Salientamos que a identificacdo dos sujeitos se dara através das trés primeiras letras

dos nomes de cada um a fim de preservar seus anonimatos.

3.5.1. Aelaboracéo dos cibercontetidos na rede: com o apoio do conectivismo

Objetivamos, nesta perspectiva de andlise, associar as habilidades para a atuacdo em
rede a um contexto de aprendizagem especifico, no caso, a elaboracéo coletiva de contetdos
educativos, como ato criativo, vinculado as especificidades da convivéncia on line, propria da
WEB 2.0. A rede ¢ definida aqui, como toda dindmica interativa dos homens, por meio das
tecnologias digitais. Neste ambito, o que é produzido e difundido no e pelo ciberespaco, como
parte do processo de comunicacdo em rede, advém de experiéncias societarias e culturais, a
cibercultura. Cibercultura entendida como novas formas de socializacdo e cultura que as
comunicacles digitais geraram, como o ciclo cultural advindo das novas midias
(SANTAELLA, 2002). Constituiu-se também pela convergéncia de midias, estendendo
possibilidades de armazenamento, partilha e disseminacdo de contetdos digitais, delineando,
assim, um ambiente encorajador da escritura digital.

Uma de minhasteses é que a escritura dos contetidos educativos na rede fundamenta-
se na conexdo das tecnologias digitais e na acao dos sujeitos mediante seu uso, rearticulador
de nos vinculados as informacdes, linguagens, ferramentas e procedimentos. Para tanto, estes
coabitam em espaco virtual de interagdo ampliada, onde se engendra a colaboragao.

Defendo que as iniciativas de planejamento, decisdo e realizacdo dos contetdos
foram agdes que levaram a aprendizagem do grupo e podem ser consideradas como realidades
didaticas que ocasionaram a criagdo, troca, intervengdo critica, mudancga, sistematizacéo e
compartilhamento de contetdos digitais. Ressalto também a abordagem relativa ao
conectivismo, como referéncia tedrica voltada para as redes, locus de aprendizagem, espaco
para interagdo, o estar-junto virtual, a diversidade e a complexidade. Como defende Siemens
(2006), a aprendizagem na sociedade atual € um fendmeno de rede vicejado pelas tecnologias

e comunidades virtuais.
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Assim, as oportunidades de vivéncia na rede, apontaram para a projecdo e a
realizacdo dos cibercontetdos, por meio das idéias, expertises, compartilhamentos, discussoes
e atualizacdes on line. Essa experiéncia engajou gradualmente os interagentes, pois propiciou
estratégias procedimentais apoiadas por instrumentos para a busca, captura e analise de fontes
de informacéo e, por conseguinte, por meio do fazer, da auto-regulacéo e das aprendizagens.

No intuito de articular com mais propriedade analitica as ocorréncias da elaboragdo

sob o enfoque do conectivismo, amparei-menos principios propostos por Siemens (2004).

A aprendizagem e o conhecimento dependem da diversidade de opinides.

A poténcia da rede reside na sua capacidade tornar as informacdes acessiveis e de
possibilitar vinculos entre pessoas, grupos e comunidades. Isto acontece, em parte, porque é
possivel estabelecer, por meio das conex@es, o compartilhamento de informacGes e também
de conhecimentos.

Na experiéncia de elaboracdo dos cibercontetdos, as informagfes vieram da rede,
pela pesquisa e publicacdo dos interagentes. Tais iniciativas, ndo redundaram em acoes
mecénicas de busca, mas no entendimento sobre um tema, em como nutri-lo. Desta maneira,
as informacdes incluidas no site, compuseram as tematicas. O grupo, de forma geral, por meio
das intervencbes, acrescentou sentido a essas informagles, transformando-as em
conhecimento. Naturalmente, a natureza das intervencdes, postagens ou comentarios, teve a
marca da percepcdo individual tanto sobre o tema, como das interacdes decorrentes da
conectividade, como assevera Latour (2005), um sentido da construcdo coletiva contempla as
conexfes ao alterar a realidade, realidade fundamentada na coexisténcia das
heterogeneidades. Isto pode ser notado, por exemplo, na iniciativa de abrirem-se janelas para
leituras complementares e estudiosos, a fim de acrescentarem-se informacdes as existentes; na
atitude de Marcos, ao desenvolver a revisao das bibliografias ou na de Atila ao ativar os links,
que serviram como hipertextos para 0s contetdos.

Além do carater maltiplo das informacGes e de suas apropriagdes, consideramos
também as circunstancias defendidas por Siemens (2004) e Dowes (2007) para que estas
ocorram em rede, ressaltando suas aproximacgOes com o0 percurso de elaboragdo desses
conteddos, sendo elas:

Agregation: a geragdo de alternativas que definiram a escolha do contetdo, o que
promoveu os vinculos entre as informagdes e suas aprendizagens. Tal propositura, nesta
andlise, ocorreu em dois niveis, um na associagdo entre as temaéticas e as vivéncias do grupo,

que ja trabalhava com objetos educacionais digitais. Ou seja, a escolha dos conteddos era uma
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extensdo de conhecimentos prévios que necessitavam de maiores aprofundamentos
conceituais, refletiam suas vivéncias on line. Como pode ser observado no chat ocorrido na

escolha das tematicas.
Ofe: Ge, anteriormente sugeriu-se que desenvolvéssemos sobre materiais educativos
digitais
Ger: Bom dia MeKsico!
Ofe: que faz parte da nossa realidade
Mar: Este link é para comegarem a praticar.
Van: mas para isso devemos ainda focar em uma area, em um contetdo.
Ofe: se ndo fica muito solto
Car: eu concordo com a
Cam. Objetos educacionais
Car: o que acham? Por que ndo materiais digitais como um todo?
Ati: legal
Ati: pode ser outra tematica tbm

Car: pronto. Materiais digitais ¢ melhor, pois OAs limitam demais nossa produgéo

Mar: Objetos educacionais digitais ou materiais digitais. Acho que existem aqui
algumas questfes de conceitos a serem vistas.

Ofe: a gente pode partir do geral para o especifico ou ao contrario
Mar: Isso mesmo. Cada pessoa em sua area poderia ver a aplicabilidade.
Mat: e dentro dessas especificidades de cada um até criar algo

Van: entdo primeiro trabalhariamos para conhecer os conceitos e o "como fazer

O outro nivel disse respeito a maneira do grupo pesquisar artigos, videos, imagens

com vistas a formacdo de outro contetido, que levasse conhecimento formal pela rede.

Remixing: a combinacéo dos contetdos desenvolvidos pelos interagentes com outros
contetdos disponibilizados na rede. No caso do grupo Interactus, o contato com outro grupo
da Universidade Federal do Ceara, que também desenvolve materiais didaticos digitais,
agregou perspectivas diferenciadas, ao projetado logo no inicio do percurso. Além, é claro, do
contato com conteudos distintos na rede, o que efetivamente ajudou na constituicdo de cada
temaética.

Repurposing: a colaboracdo por meio de acOes criativas, téve como referéncia
contetdos trabalhados em atividades passadas. A experiéncia com o Banco Internacional dos
Objetos Educacionais fez com que o proprio banco servisse como fonte de informacao.

Exemplo desse fato aconteceu com os contetidos da terceira etapa.
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Feeding Forward: a disponibilizacdo de contedos ou conhecimentos particulares
com o intuito de contribuir para a construcdo de novos conteddos. No caso dos
cibercontetdos, os conteddos particulares aconteceram nas postagens remixadas, ou seja,
quando ocorreram, desenvolveram-se comentarios, analises, sugestdes, configuradas em novo
conteddo.

Houve muitas ac¢des, conforme o observado, que absorveram a todos no sentido de
aprender na pratica, como, por exemplo, a sondagem do que o grupo pretendia desenvolver,
como faria para concretizar essa pretensdo, que decisGes tomar, como seria a atuacdo de cada
um, entre outras. O aprendizado instituido nas oportunidades significou conhecimentos

voltados para alcance ativo de um objetivo grupal.

b) A aprendizagem pode residir em dispositivos ndo humanos.

Os dispositivos ndo humanos, no caso em estudo, se vincularam as tecnologias
digitais, pela integracdo das ferramentas disponiveis na WEB, que propiciaram a composi¢do
do trabalho colaborativo grupal. Sofos e Kostas (2009) certificam a WEB como extensa area
de armazenamento e distribuicdo de conteudos diversificados, que podem ser
redimensionados para fins educacionais, ainda que expressa, como uma rede de comunicacéo,
interacdo e compartilhamento.

O rol de componentes técnicos e o conjunto de relagdes humanas do ciberespaco
proporcionaram um ambiente particular para a criacdo dos contetdos e incitamento de
aprendizagens. Garrison e Anderson (2003) salientam que estamos diante do desafio de
desenvolver aprendizagens e pedagogias instigadoras da potencialidade das comunicacdes,
baseadas em contedos com novos formatos, no armazenamento e na reintegracdo de
informacdo. Podemos afirmar, desta forma, que a triagem dos ambientes virtuais de
aprendizagem; a participacdo em lista de discussdo, férum e chats; construcdo do site do
Interactus, assim como a procura por fontes on line e o incremento das mudancas, contou
simultaneamente com esses fundamentos.

O traquejo como 0s sujeitos recorriam as tecnologias digitais e a conectividade
permitiu até a subversdo de alguns acordos, como a comunicacdo dos participantes, somente
por meio das ferramentas do site. A utilizagdo do Facebook ou do Google Docs, ndo estava
prevista nos acordos estabelecidos, mas a familiaridade e facilidade de uso fizeram com que

alguns interagentes preferissem agir assim, conforme relatos de Car, mestranda Linguistica e
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Cam, graduanda em Filosofia, na avaliagdo do processo de elaboracdo, em encontro

presencial.

(...) a gente pulou umas recomendacdes, por exemplo, vamos la para o férum, s6
que assim a ideia colaborativa lembro que no nosso grupo (terceira etapa) ela e a
Camila faziam as coisas ao mesmo tempo, porque as idéias surgem. Entdo o que
aconteceu, a gente foi fazer as coisas e s6 usava o Docs. (Google Docs) e ai a gente
falava, estamos burlando as regras (risos). Mas é porque as coisas saiam melhor. Foi
uma forma que ndo era apropriada naquele momento, porque se pediu para fazer de
outra maneira, mas foi uma forma apropriada pra gente, porque as coisas andaram
muito, saia muito rapido. Por exemplo, 0 nosso chat ndo deu certo, no nosso
ambiente, mas ai a gente foi para o Facebook.

No comeco acho que foi mais dificil, mais complicado, mas a gente foi
desenvolvendo esta cultura e este modo de escrever, modo de pegar as coisas ha
internet, se insere se ndo insere, se o link da certo ou se ndo da.

A conquista dos dispositivos ndo humanos, deste modo, dependerd da pesquisa e
participacdo ativa em sua exploracdo e da capacidade criativa em iniciativas educativas que

disponibilizem esses dispositivos, como ferramentas expressivas do ambito cibercultural.

c) A alimentagdo e manutencdo das conexdes sdo necessarias para facilitar a
aprendizagem continua.

As singularidades do grupo, em especial, sua composi¢do de estudantes universitarios,
seus atributos relativos as vivéncias com as tecnologias digitais, colocaram-lhe em situacdo
favoravel, no que diz respeito aos usos interativos da rede. O crescimento desse uso, na
realidade, ja& contempla uma transformacdo paulatina e prolongada, relativa as novas
modalidades de ensino e didaticas. A experiéncia com conteudos oriundos desse cenario,
porém, acrescentou perspectivas atitudinais concernentes as técnicas e aprendizagens, para a
producdo e divulgacdo de contetdos on line.

A acdo do grupo, constituido por heterogeneidades, ndo se restringiu a juncdo de
sujeitos dedicados a finalizar textos, mas buscou a elaboracdo permanente. Contou, para esse
fim, com intercessdes; maltiplas vozes, alteradas pelas conexdes e informacdes provenientes
da rede. A diversidade de formatos permitiu a outros arquivos linkados ao texto, maior
variacdo, além evidenciar enunciados teoOricos e préticos, com niveis distintos de
complexidade.

Na primeira avaliagdo presencial, em julho de 2012, ao se discutir sobre os

procedimentos e balizas do percurso, comentei:

Entdo eu acho que o que estamos fazendo € a construgdo de um grande texto, com
formato diferente, é tanto que a gente pode usar imagem, video, simulagdo, o que
encontrou ou o que refletiu. Agora, particularmente acho que isto demanda um
interesse e uma acgdo, que sdo de cada um. Diz que fica pensando no seu nivel de
envolvimento com o processo, mas também como cada um poderia identificar a sua
habilidade e gosto. Seja na pesquisa, construcdo de algum gréafico, em um
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movimento de pessoas que pertencem a grupo. Mas que a dindmica do processo
acontece no decorrer do processo. Ndo ha a intencao de trazer algo pronto, fruto da
cabeca de uma pessoa ou de duas, mas de se da um sentido coletivo para o que se
esté elaborando.

O envolvimento do grupo nesta pratica demonstrou nuangas autorais na atuacdo de
cada um ao acrescentar novos elementos ao texto; pelas interconexdes de pesquisa; interagoes
no grupo e com outros conteldos, e ainda, pelo cotejamento de maultiplas interpretacdes. A
alimentacdo e manutencdo dos nos residiram em outro parametro, na possibilidade em incluir
demais sujeitos fora do grupo, expandindo espacos de autoria em rede. Essa deliberacédo téve
como intuito, acrescentar conhecimentos para fomentar o desenvolvimento de outros. Giselle,
Ofélia, Mateus e Marcia sintetizaram tal pretensdo, ao discutirem, em reunido presencial,
sobre a criacdo do site.

Gis, estudante de Matematica, expressa que na wikipedia se disponibilizam
contetdos, mas ela tem davidas sobre como esses conteldos sdo organizados, ou seja, as
escolhas dos mantidos. Ofe, doutoranda em Educacdo, acrescenta que a proposta € para
desenvolvermos conteudos que ndo sejam fechados e em um local, com tais caracteristicas.
Argumenta que estar na rede significa a participacao de todos, para os que assim desejarem.
Mat, graduando em Engenharia Quimica, explica acerca do acesso as paginas na internet, por
meio de endereco eletrbnico, a depender do endereco, a pagina estara ou ndo visivel, nos sites
de busca. Mar, doutoranda em Educacdo, retorna ao debate sobre as caracteristicas do grupo,
pois nos identifica como pessoas com experiéncia em pesquisa, catalogacdo, avaliacdo e
publicdo de objetos educacionais. Em face a este background, ja deveriamos ter entendimento
sobre alguns conceitos, como os de objeto de aprendizagem, simulagdo e um projeto

educacional. Defende nossa capacidade em produzir conteldos para esta area.

d) A aprendizagem é um processo de conectar nds ou fontes de informacao
especializadas.

O atual cenério tecnoldgico organiza acesso e multiplicidade de softwares. Preparam,
se bem adotados, ambientes para publicacdo e compartilhamento colaborativos, desenvolvidos
por comunidades agrupadas por interesses comuns. Os contetdos educacionais digitais, sob
influéncia dos excessos de informacédo, e, a0 mesmo tempo, do deslocamento dos polos de
producdo dos conteudos, mostram-se, progressivamente adaptaveis e flexiveis, permitindo
interposi¢Oes variadas em suas criagfes. Diferentemente de enfoques pré-definidos e

hierarquicos, construgdes inovadoras prescindem de procedimentos mais abertos. As trocas de
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conhecimento ndo adotam conformacdes rigidas, mas se respaldam em ndés informacionais,

que tem seus pontos de encontro na rede.

A inclusdo da tecnologia e do fazer conexdes como atividades de aprendizagem
comeca a mover as teorias da aprendizagem para uma idade digital. Ndo podemos
mais, pessoalmente, experimentar e adquirir a aprendizagem de que necessitamos
para agir. Nds alcangcamos nossa competéncia como resultado da formacgdo de
conexdes. (SIEMENS, 2004)

A confeccdo dos cibercontetdos trouxe em sua génese, marcas da cultura WEB 2.0 e
contou com busca e insercdo de diferentes fontes. Exemplo deste fato ocorreu, em reunido
presencial, na primeira etapa, quando discutimos fontes e conceitos. Havia davida sobre a
precisdo conceitual acerca de objetos de aprendizagem, contetdos e recursos educacionais.

Neste episédio, Lic, graduando em Letras — Portugués, argumentava sobre o
desenvolvimento de conteldo, se seriam Objetos de Aprendizagem - OAs, a depender de sua
complexidade. Mar de forma contraria, revelava que o conteddo em elaboracdo, ndo se
configura com OA, ja que ndo é pequeno, poderia ser reutilizavel, mas ndo era granulével.
Sempre seria grande por ser producdo de muitas pessoas. Ofe acrescentou outras
classificacbes para os conteudos educacionais digitais, ndo encontradas nos AO. Acredita
estarem subentendidas, dentre essas, a hipertextualidade, além da interacdo entre o usuario e 0
recurso.

O debate absorveu simultaneamente a reflexdo sobre os textos disponibilizados,

relativos a primeira etapa <http://wwwz2.virtual.ufc.br/interactus/portal/index.php/2012-06-04-

19-00-50/ciberconteudoseducativos> e sua realizacdo. Discutiamos sobre fontes externas e, ao

mesmo tempo, éramos fontes, pelas experiéncias de trabalho e conhecimento académicos.
Conforme depoimento de Gis na segunda avaliacdo, no final da terceira etapa, 0 grupo crescia
no entendimento sobre os contetidos de uma forma geral. Depois de passar por este tempo, era
possivel afirmar que a experiéncia no BIOE ajudou a compreender mais sobre o0s conteldos
educativos digitais. As conceituagdes ainda ndo eram simples, mas o entendimento do grupo
foi facilitado por tudo o que fizeram no banco. Em outros momentos, quando parte dos
integrantes fizeram oficina sobre objetos de aprendizagem, também tiveram essa percepcao.
Ja Van, graduanda em Ciéncias Contabeis, leu o que foi postado e preferiu emitir sua
opinido em vez de acrescentar novos arquivos. Os contetdos postados, em sua interpretacgéo,
ajudaram na assimilacdo da tematica, assim como, no entendimento da atribuicdo docente,
diante dos conteudos. Ao realizar as leituras percebeu o diferencial dos ciberconteudos, em
especial, o papel de produtores dos usuarios, ou seja, estes deixam de receber 0s conteddos

prontos para também elabora-los.


http://www2.virtual.ufc.br/interactus/portal/index.php/2012-06-04-19-00-50/ciberconteudoseducativos
http://www2.virtual.ufc.br/interactus/portal/index.php/2012-06-04-19-00-50/ciberconteudoseducativos
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De modo geral, os interagentes escolheram arquivos em formatos variados, sobre as
trés tematicas, associando-0s por meio de suas intervences. Como as postagens aconteceram
no campo do site denominado conteudos, por decisdo do proprio grupo, nas revisdes de cada
etapa as fontes foram avaliadas e os conteddos retrabalhados, a fim de ajusta-los ao contexto
especifico de criacdo e uso. Isto pareceu contraditorio, j& que houve expectativa, de que todas
as acoes se dessem na rede. Mas ainda que as fontes tenham origem no ciberespaco, as
decisbes sobre como usa-las aconteceram em situacdo hibrida, ou seja, ora na
“presencialidade”, ora na virtualidade. Na experiéncia de elaboracdo dos ciberconteldos,
mesmo as fontes especializadas trouxeram davidas e necessidade de maiores
aprofundamentos, o que promoveu a rearticulacdo de ideias, para reconstruir significados

individuais e mediante reflexdo dos pares.

e) A habilidade de ver conexdes entre areas, ideias e conceitos é uma habilidade
chave.

A aprendizagem acontece de varias maneiras, uma delas é por meio de diferentes
fontes de informacgdes e conhecimentos socializadas, por meio, de contetdos interativos,
atuais e hipertextuais. No decorrer de suas elaboracfes, entretanto, equipes multidisciplinares
de elaboradores, geralmente, ensejam propostas diferenciadas, mais abertas e, por isto,
desafiadoras.

Como as fontes de informacBes na rede sdo muitas e dispersas, esse nivel de
elaboracdo requer habilidades na utilizacdo das tecnologias digitais, associadas a critica na
selecdo dessas fontes, a fim de interligar areas em uma continua renovacdo. Como na rede as
areas e conceitos estdo desagregados, sdo necessarias composicGes de nos, com pessoas e
informac@es para subsidiar o conteido em construcdo. Downes (2007) defende essas praticas
e atitudes para amparar a diversidade, autonomia, abertura, conectividade e reflex&o.

Na terceira etapa percebemos, nesta linha de acédo, o interesse do grupo em articular
as tematicas realizadas, na primeira e segunda etapas, no caso, Conteldos Educacionais
Digitais; Contetidos Educacionais Digitais: Como fazé-los e Contetdos Educacionais Digitais

para areas Especificas, conforme evidencia o chat relacionado a escolha da temaética.

Ger: Como nds temos muita gente da lingua estrangeira... Sera que poderiamos ficar
com um tema sobre Lingua Estrangeira?

Mar: Por mim pode GE.

Ofe: Entdo vamos ou ndo definir a temética?

Mar: Toda vez que é para decidir "estancamos"! rs...

Ati: seria um contetido com dicas de sites, sugestdes e outras informagdes

Ati: s6 que tudo na WEB

Sam: E como nds, da Matematica, pensavamos elaborar um recurso com algo assim,
s0 ndo imaginariamos que pudesse fazer on-line
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Ger: eu queria trabalhar com a aplicabilidade desses materiais em sala de aula

Van: entdo primeiro trabalhariamos para conhecer os conceitos e o "como fazer"
Ofe: e cada grupo discutir organizar um conteldo digital para cada area de
conhecimento?

Sam: Acho perfeito, afinal temos areas diversificadas, bastantes materiais e muito
conhecimento.

Na efetivacdo dessa etapa, no entanto, essa aprendizagem oscilou entre o tranquilo e

0 ndo tranquilo, conforme manifestacdo dos interagentes Gis e Ger, graduando em Letras-

Espanhol, em reunido presencial no final da terceira etapa.

Acho que no inicio o texto ficou bem a cara dos autores que os fizeram, mas pela
experiéncia que a gente teve, neste Ultimo de Matematica, a gente colocou bem as
nossas palavras, colocou bem 0s nossos conectivos. Ndo s6 a questdo de conectar
um texto a outro, mas também de comentar sobre o trabalho, de comentar o porqué
que aquela universidade que esta fazendo conteldo na area de Matematica, o que ela
tem em comum com o Proativa, por exemplo.

Na primeira e na segunda etapa os temas eram mais gerais, sendo uma coisa mais
geral da pra fazer. Agora buscar o que estd sendo desenvolvido por grupos de
estudos, de pesquisas de objetos de aprendizagem para o ensino de Matematica e, no
Nosso caso, para o ensino de Portugués fica muito complicado. Entdo, ndo sabe onde
encontrar, pois achou os textos muito gerais.

Outra nuanca da busca dos interagentes em estar na rede, durante a elaboracéo, foi o

desenvolvimento e divulgacdo de um plano de aula. A ideia residiu em manter claros os

propositos educativos dos cibercontetdos, ndo somente por meio do seu desenvolvimento on

line, mas ainda pela sua localizacdo em uma realidade didatica pratica. Este foi também, mais

um no criado para revigorar a pesquisa de informacGes na virtualidade, mas também a sua

realimentacéo e é evidenciado no quadro a seguir.

INFORMACOES GERAIS

DISCIPLINA

Informaética na educacdo e Formacao de Professores

NIVEL DE ENSINO

Superior

TEMA

Conteldos Educacionais Digitais




PUBLICO

Alunos de graduacéo e de pds-graduacao, professores.

MATERIAIS
NECESSARIOS

Datashow, Laptop, caixas de som, laboratério de
informética com conexdo a internet.

FERRAMENTAS
EDUCACIONAIS

Ambiente Virtual de Ensino e Aprendizagem - AVEA,
videos, apresentacdes em slides.

TEXTOS BASE

Texto desenvolvido pelo grupo Interactus, disponivel em
http://www.educabyte.com/interactus/index.php/2012-06-

04-19-00-50/versao-final

FREQUENCIA DAS
AULAS

Semipresencial (4 horas na presencialidade e uma semana
no AVEA Interactus, disponivel em:
http://www.educabyte.com/interactu)

PLANO DE DESENVOLVIMENTO DE ATIVIDADES DE AULA

12 FASE: INTRODUCAO

Discutir com os alunos
sobre o tépico: contetdos
educacionais digitais.

ATIVIDADE

DURACAO

Divisdo em grupos e leitura
coletiva do texto base

45 minutos

O que sdo contetdos
educacionais digitais?

35 minutos exposicao do
professor e 25 minutos para
discusséo

Quais os tipos de contetdos
educacionais digitais?

35 minutos exposic¢ao do
professor e 25 minutos para
discusséo

O que diferencia esses
contetidos dos demais?

35 minutos exposic¢ao do
professor e 25 minutos para
discusséao

23 FASE: ATIVIDADE EM

Participar
colaborativamente de um

2 semanas.

113


http://www2.virtual.ufc.br/interactus/portal/index.php/2012-06-04-19-00-50/versao-final
http://www2.virtual.ufc.br/interactus/portal/index.php/2012-06-04-19-00-50/versao-final
http://www2.virtual.ufc.br/interactus/interactu

GRUPO

férum, onde todos
pesquisem e adicionem um
exemplo de contetido
educacional digital,
comentando por que foi
caracterizado como tal e 0
que ele apresenta de
interessante do ponto de
vista educativo.

32 FASE: ATIVIDADE
INDIVIDUAL

A partir do exemplo do
contetdo educacional
digital escolhido e postado
no blog, propor a utilizagéo
educativa para ele,
justificando-a, ou seja,
onde o contetdo
educacional digital poderia
ser usado, por quem e de
que forma? Texto com no
minimo uma lauda.

1 semana

AVALIACAO

AVALIACAO DA
ATIVIDADE EM GRUPO

4 pontos para postagem e 1 ponto pelos comentarios em

outras postagens

AVALIACAO DA
ATIVIDADE
INDIVIDUAL

5 pontos

Quadro 3 - Plano de aula

Fonte: site Interactus
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A proposta desta realizacdo partiu de Car e Cam, que, em intercambio universitario,

tiveram uma disciplina cuja atividade principal era a criacdo de planos de aulas. Elas, por sua

vez, em uma das reunides presenciais, explicaram e discutiram com o0s demais as

especificidades do instrumento, para a definicdo de como os desenvolveriamos nas trés

etapas. E possivel observar pelo quadro que os cibercontetidos se inserem no plano como

fonte de informacdo relativa a contexto didatico especifico, no caso, disciplinas ligadas a

Informatica na educacédo, assim como aquelas vinculadas a formacdo de professores, ambas
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em cursos concernentes ao ensino superior. Esse plano previa também os instrumentos
técnicos necessarios para a realizacdo das aulas, a divisao das atividades e formas avaliativas.

A analise e avaliacdo sobre a obtencdo e a concretizacdo dos conteudos, pelo vasto
fluxo de fontes, propiciou enfoque diferenciado de elaboracdo como, por exemplo, a triagem
de ambientes virtuais e as situagdes recorrentes de revisdo. A experiéncia, assim, levou ao
entendimento sobre a pertinéncia das informacdes buscadas, para gerar outros conhecimentos
e apoiar a aprendizagem do grupo, o conhecimento se vincula a acdo que, por sua vez, advem
de objetivos definidos em dado contexto (CASTELS, 2003).

f) A atualizagdo (conhecimento preciso e atual) € a intencdo de todas as atividades

conectivistas de aprendizagem.

A atualizagéo das informacdes adquire relevancia para as redes online ao instigar a
interacdo, incitar sua producao, facilitar e difundir a aquisicdo de novos conhecimentos. O
acesso a renovadas informacdes, por meio de bases de dados e outras fontes, além ser guia nas
buscas, aperfeicoa experiéncias de troca, contribuindo para a producdo colaborativa de
contetdos. Golder e Huberman (2006) assinalam a indexacdo colaborativa como o processo
ativo na WEB, em que se insere metadados para compartilhar contetdos.

As pesquisas relativas aos cibercontetdos aconteceram, de modo geral, em espagos
virtuais como: o proprio Banco Internacional de Objetos Educacionais, os sites de busca,
Google Académico e Scielo, site de compartilhamento de imagens Frick e compartilhamento
de videos Youtube e Wikimedia Commons. Neste sentido, existiu atencdo especial relativa a
atualizacdo e, na medida do possivel, as licencas de uso abertas.

As iniciativas dos interagentes para saber mais sobre cada tematica tiveram como
elos fortalecedores: seus conhecimentos prévios, tratos com as tecnologias digitais,
heterogeneidade, interesses, integracdo, intervencdes criticas, agdes imprevistas, entre outras.

J& os contetdos elaborados mantiveram vinculo com a dindmica de renovacdo dos
demais, condizente com a cultura WEB, quando projetamos e desenvolvemos espaco
especifico para as versdes atualizadas de cada tema, denominado versao atualizada. Este teve
como intuito desenvolver contetdos que expandissem, mas se expandisse para a
aprendizagem de outras pessoas e grupos, em suas atitudes de selecédo, analise e validagdo do
conhecimento construido. Agregado a tais fatores, eventuais visitantes ou interessados
poderiam, nesse campo, acrescentar novos textos, videos ou imagens, 0 que até 0 momento

néo foi registrado.
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A tomada de decisdo &, em si, um processo de aprendizagem. O ato de escolher o que
aprender e o significado da informacdo que se recebe, € visto através de lentes de uma
realidade em mudanca. O conjunto de conhecimentos cientificos relativo aos campos da
Educacdo, da Comunicacdo e da Informatica indicaram o estabelecimento de espacos que
favorecam a construgdo coletiva do conhecimento como resultante da préatica do didlogo e da
interacdo. Nesta perspectiva, a rede disseminou componentes primordiais para tomada de
decisbes, robustecendo os intercambios e negociacdes mais verticais, simultaneos e
maleaveis. A tomada de decisbes, por conseguinte, voltou-se para maior agenciamento e
menor rigidez nas contratualidades. Nesta experiéncia, essas tomadas de decisdo tiveram por

base as continuas idas e vindas, amparadas pela interacdo mutua.

(...) os processos de interagdo mutua caracterizam-se por sua constru¢do dinamica,
continua e contextualizada. Tendo em vista que os sistemas desse tipo de interacéo
se desenvolvem no tempo e em um certo contexto, a partir da interconexdo néo
somativa dos interagentes, ndo se pode estudd-los de forma atomistica e/ou
psicologicamente (focando-se nas intengfes e causas individuais). As agdes
interdependentes desenvolvidas entre os interagentes, coordenadas a partir da
historicidade do relacionamento, ndo sdo previsiveis, interacdo, pois sdo criadas
apenas durante o curso da interacdo. (PRIMO, 2011, p. 116)

Este processo comunicativo revelou escolhas e percursos delineados, evidenciou o
engajamento com a atividade, principalmente quando as duvidas prevaleceram. Um desses,
em marco de 2012, quando constatamos o afastamento paulatino do trabalho, da cultura WEB
2.0, pois realizdvamos até ali, uma producdo segmentada, com funcGes pré-definidas e
desenho rigido, para desenvolvermos um produto pronto. Procurei umapostura adequada, a
fim de ndo interferir na decisdo do grupo. Em momento do encontro presencial, para
deliberarmos sobre essa situacdo, Mar argumentou que a partir do que tinhamos projetado até
ali, era possivel desenvolvermos os contetidos em outras configuragdes. Talvez em flash
(software para desenvolvimento de producdes interativas) ou HTML (HyperText Markup
Language - um dos ambientes para criacdo de paginas para WEB) com hipertextos, poderia ter
links, onde também se incluiria foruns e chats, para a interacdo. Ainda que ndo tivéssemos
projetado um percurso assim, era possivel redimensiona-lo. Gis apontou para o formato da

wikipedia, como disponibilizador de contetdos.

Neste episodio, ainda que houvesse sugestbes distintas, existia a expectativa de
decisdo grupal, apontando para a reformulacdo do que foi feito até entdo, para o reinicio dos
trabalhos, resultante de novas deliberacbes como: condicdo da interface, tematicas, espacos
para discussdes on line, direito autoral e a periodicidade das elaboracGes. O debate ocorreu
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por meio da troca de opinides, do estabelecimento de prioridades, sem 0s quais ndo era

possivel escolher.

Em outras oportunidades os didlogos e acertos ocorreram on line, por intermédio de chats, um
no inicio de margo de 2012, para acertar o desenvolvimento da aula de Filosofia; outro em
final de abril,quando decidimos sobre as tematicas relativas aos cibercontetdos e mais um que
debateu a estrutura do site, no inicio do més de maio. Os obstaculos para as decisdes foram
muitos e diferiram em raz&o das especificidades das agdes. Grosso modo, esteve relacionado
ao tempo disponivel, ao ritmo de cada um, as dificuldades técnicas, a indiferenca de alguns,
aos procedimentos relativos as areas de conhecimento e as duvidas sobre a efetivacdo da
experiéncia. Essas realidades compuseram as decisbes com maior e menor intensidade,

aumentando etapas mais do que o acordado, mas sem significar estagnagdo no processo.

3.5.2. Aelaboracéo dos ciberconteddos com a rede: com o apoio da colaboracao

A colaboracao vincula-se ao entendimento do sujeito de estar junto aos demais, como
parte importante de um grupo ou comunidade. E estabelecida pelo sentido de pertenca, nas
acOes e interacOes, a fim de alcancar com os outros os objetivos vislumbrados por todos, o
que promove comprometimentos individuais espontaneos que se refletem no coletivo.

Nesta pesquisa, a elaboracdo dos cibercontedos educacionais mostrou-se como
processo fundamentado na colaboracdo, o qual exigia dos seus membros, aqui chamados de
interagentes, respostas ao longo do tempo, com vista & necessidade de se constituir um
trabalho mais aprofundado sobre contetdos digitais, considerando, para isto, as expertises e
conhecimentos prévios de cada um.

A propria sedimentacdo do grupo foi uma atitude de assimilacdo da vontade e
necessidade das pessoas, em um dado momento, j& que deliberar sobre a elaboracdo dos
cibercontetdos se deu como uma atribuicdo a mais, pois ja havia outras, vinculadas ao
trabalho com o Banco Internacional de Objetos Educacionais. Os principios colaborativos
estiveram presentes, na medida em que foi preciso contar uns com 0s outros, em suas acgoes
ativas, voltadas para as diretrizes do processo; para a eleicdo de um ambiente virtual
condizente com os critérios relativos as especificidades dos cibercontetidos; para a pesquisa,
publicacdo, compartilhamento e revisdo desses contetidos; para as trocas on line via espacos
distintos, como lista de discusséo, chat e foruns.

Nesta pratica, houve comportamentos reveladores dos niveis de colaboracéo,

identificados por situacdes singulares, como a aderéncia dos interagentes aos objetivos do
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grupo, as interacbes mutuas, as iniciativas comunicacionais, 0s compartilhamentos de
conhecimentos especificos, assim como as posturas de mediacdo. Além destas realidades, foi
possivel observar ainda que na acdo colaborativa dos sujeitos, os dissensos entre 0s membros
vividos também, assim como suas contradi¢cbes. Com base em tais pressupostos, foi vista nas
mais variadas manifestacdes a existéncia proxima e continua da colaboracdo e do conflito,
como nuangas de uma mesma realidade eivada de contratualidades entre os seus integrantes, o
que sedimentou a convivéncia do grupo em toda sua complexidade.

Para a analise das manifestacfes colaborativas, manterei 0 nome dos interagentes,
apresentando 0s espacos presenciais ou virtuais, onde essas manifestagdes ocorreram.
Associarei as ocorréncias colaborativas aos niveis de colaboracdo identificados, ao mesmo
tempo em que tracarei suas aproximagdes, como elementos pertencentes de uma mesma

realidade.

e Colaboracdo e aderéncia

Pude identificar as manifestacGes de colaboracdo de formas diferentes, em razao, por
exemplo, da adesdo dos participantes ao projeto, dos vinculos do projeto a formacéo e atuacao
de cada um, da condigédo formal ou informal de participagéo, entre outras questdes.

O sentido de pertenca e de participacdo nas atividades do grupo mostrou vontades
individuais, incluidas na formatacdo da prépria identidade do grupo, o que exigiu de cada
envolvimento semelhante ao que Primo (2007) conceitua como aderéncia, pois 0s interagentes
sO pertencem quando e como desejam, manifestando seus desejos em préaticas diversas, mas
que se efetivam no que todos fazem juntos.

A aderéncia possibilita a coesdo de um para com 0s demais, a ligacdo da maioria para
com o que todos querem fazer. Isto implica maiores lagos entre estes interagentes, o que
facilita o senso de colaboracdo. Quando as pessoas, por opc¢do ou identidade, fazem parte de
um todo, elas buscam realizar algo importante junto a este grupo e, por conseguinte, algo
importante para elas proprias.

Gis na avaliacdo do processo, passados um ano e trés meses de experiéncia em

reunido presencial, dizendo que

O projeto dos cibercontetdos trouxe um diferencial para o trabalho do grupo,
quando se fala em construcdo de contetdo educativo digital. Acredita que o projeto
pode se modificar ainda, mas ter estado nele agregou outros valores para o que cada
um faz, tanto no grupo como fora dele.
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O trabalho com os ciberconte(dos surgiu como resultado da convivéncia dos
estudantes universitarios de graducdo, mestrado e doutorado que atuavam como bolsistas para
0 programa BIOE. A aderéncia ja era tecida antes de o projeto cibercontéudos se efetivar,
fruto da convivéncia diaria, voltada principalmente para a catalogacéo, avaliacdo e publicacédo
de objetos educacionais. Existiu uma situacdo anterior que repercutiu na postura dos
interagentes, tanto em relacdo as suas iniciativas, engajamentos, posicionamentos, como em
suas criticas sobre o processo. Nesta condicdo, eles compartilhavam significados e
representagdes comuns, discutiam seus pontos de vista, examinavam e aperfeicoavam suas
ideias acerca das questdes emergentes no decorrer da criagdo desses contedos.

A adesdo também pode ser percebida pela espontaneidade da colaboragdo, o que de
alguma forma disseminou motivacdo e as respostas nos outros, se vinculou envolvimento
pratico do interagente. Isto foi observado na troca de e-mails, via lista de discussdo, quando
eu, Ofe, rememorava para todos , em maio de 2012, decisfes tomadas em encontro presencial.
Neste periodo estava em construcao o site que iria hospedar os ciberconteudos, no decorrer de

sua elaboracéo.

Ofe :0Oi gente,

Nossa reunido ontem foi bem produtiva.

Decidimos algumas coisas que rememoro e compartilho com todos.

Ei-las :

Nesta semana trabalharemos em pequenas equipes em paginas do site. A ideia é que
a gente construa e na segunda todos avaliem e alterem, se for o caso. Abrirei um
férum de tira davidas que serd respondido pelo Atila ou por quem se sentir
habilitado para fazé-lo.

Desta forma, seguem as equipes e paginas:

Pagina principal : Lic, Van,Day

Pagina integrantes : Tab, Alis, Dan,Mar

Pagina Projeto Conteudo Colaborativos: Mar, Ofe, Mat, Sam

Pagina Projeto Multiculturalismo ( ?) : Carol , Camila ( seria interessante se 0 Gé e a
Dilne dessem uma forga tambem).

Seria interessante que na medida que trabalhassemos, mantivessemos uma coerencia
com as cores e fontes ja definidas, para que haja uma proposta para o todo.

De igual modo, é fundamental que facamos o que for possivel, sem o estresse de que
sera Gltima forma, ja& que poderemos fazer mudangas ao longo do processo de
criacdo. Ok ?

Um abraco em cada um e qualquer davida o férum ta aberto.

Car:Ofe,obrigadissima por esse email. Esse projeto multiculturalismo seria o

PLE,certo?
Ofe : Sim Car é que ndo sabia a denominagao correta.

Cam: oi ofis, obrigada pelas informacoes!

Além destas, demais iniciativas se revelaram como fonte de coesdo e mobilizacéo,
como, por exemplo, a criacdo de uma planilha para se avaliar as testagens de ambientes

virtuais. O fator tempo para estudantes de diversas areas de conhecimento, com
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compromissos académicos e de trabalho, era levado em conta e favorecido, quando se
disponibilizavam ferramentas assim. Esta postagem, feita por Car, mestranda em Letras,
ocorreu logo no inicio do projeto, quando se discutia a escolha de ambientes virtuais

adequados ao que se necessitava para a elaboracdo dos ciberconteudos.

Gente,

como a gente tinha combinado em testar os ambientes, fiz uma planilhazinha para
que escrevamos 0S pontos positivos e os pontos negativos de cada um. Por favor,
todos podem editar e acrescentar o que acham! Eu ja coloquei algumas observacdes
a partir do quanto utilizei as duas ferramentas. Essa semana ainda irei utilizar mais
para testar, e posso acrescentar mais observacdes.

Por favor, vamos fazer isso juntos! Penso que na segunda poderemos ler essa
planilha juntos e chegar a uma conclusdo sobre qual ambiente iremos utilizar, ou se
nenhum dos dois é vidvel para nosso projeto!

O link da planilha é

esse: https://docs.google.com/spreadsheet/ccc?key=0AleXVEDbUUQ8dClaWHFIV
2dCZ|BIT1IET2ZwaV9IsbUE&hl=en_US#gid=0

Beijos

A criacdo da planilha proporcionou um novo enfoque para o encaminhamento da
escolha dos ambientes virtuais Edmodo e Com8s. Primeiro, porque foi possivel estabelecer
critérios que definiram as necessidades para a elaboracdo de contetdos digitais com as
caracteristicas dos cibercontetdos. Depois, porque trouxe para 0 grupo maior clareza das
acOes e um sentido de envolvimento. Essa assimilacdo dos processos, contudo, veio de forma
gradual e heterogénea, ou seja, ndo foi absorvida por todos, simultaneamente.

Aqui, a acdo dos interagentes se voltou para esclarecer sobre as potencialidades e
limitagOes de determinados ambientes virtuais, a fim de apreender melhor e coletivamente o
gue se buscava. O preenchimento da planilha revelou para o grupo que ambos os ambientes
apresentavam entraves vinculados, principalmente, a colaboracdo entre as pessoas, 0 que
inibiria a elaboracdo na forma pretendida. Esta percepcdo levou ao veto dos dois ambientes e
a procura por outras opgdes.

Posteriormente, ocorreu situacdo semelhante, quando, j& escolhido o ambiente
Joomla, destinado a criacdo do site Interactus, voltado também para elaboragdo dos
cibercontetdos, o grupo necessitava definir um template, que, grosso modo, significa o
desenho maior da pagina. Aqui, temos um exemplo de colaboracdo por votacéo, o que leva
em conta uma consulta ao que o grupo almeja, mostrado na figura abaixo. Este tipo de

colaboracéo redefine acOes pela participacdo da maioria.


https://docs.google.com/spreadsheet/ccc?key=0AleXvEDbUUQ8dC1aWHFlV2dCZjBlT1lET2ZwaV9sbUE&hl=en_US#gid=0
https://docs.google.com/spreadsheet/ccc?key=0AleXvEDbUUQ8dC1aWHFlV2dCZjBlT1lET2ZwaV9sbUE&hl=en_US#gid=0
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Nome *

[scolha o Template *

httpefwww. joomla-templatedemo de/ ftemplate=un

Submet

Figura 10 - Escolha do template

Fonte: lista de discusséo grupo Interactus - 2013

Nesta figura estdo expostos enderecos eletrénicos, onde cada interagente teria
acesso a templates, por intermédio da consulta desses enderegos, cada interagente observaria e
opinaria sobre aquele que Ihe parecesse mais adequado como estrutura base do site a ser
criado. Essas iniciativas foram significativas para o grupo por motivos diversos. Primeiro,
pela troca de informacdes entre os interagentes, trocas que disseram respeito tanto ao
manuseio de ferramentas computacionais, como de ideias de usos diferentes. O conjunto
dessas explicagdes, fruto da pesquisa de alguns e das discusses nas reunides presenciais e
virtuais, disseminou uma conduta de decisGes descentralizadas, de participacdo de quem
quisesse intervir nos rumos do projeto. De outra forma, as defini¢Ges se restringiriam ao que
seria feito e onde executar, impossibilitando associar praticas assim a um trabalho
colaborativo efetivo; uma colaboragdo que ndo ocorresse somente em momentos pontuais,

mas ao longo de todo percurso.
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Exemplos de deliberagfes podem ser notados, em parte da conversa ocorrida na
reunido presencial entre Mar, Ofe, Car e Gis, para decidir sobre as tematicas que comporiam
0s ciberconteudos.

Mar: quais serdo os assuntos sobre os quais ndés vamos abordar? Seria interessante
assuntos que estivéssemos interessados em estudar.

Mar: que seja uma tematica comum a todos.

Ofe: Seria uma boa oportunidade para aprofundarmos nossos conhecimentos e o dos
outros sobre o nosso préprio trabalho, que tem como foco os contelidos educativos
digitais. De saber mais sobre as caracteristicas desses conteldos, sobre as
possibilidades de trabalho desses contetidos. Para tanto é necessério que se tenha
clareza do que se quer.

Car: é uma boa tematica e pergunta se todos concordam em desenvolvé-la.

Gis: é muito importante se aprender mais sobre o que fazemos, isto nos dara uma
melhor condicéo de produzir contedidos também.

Ou quando do chat onde se definiu os prazos para a elaboracdo dos cibercontetdos

em sua segunda etapa.

Van: ok, entdo temos 2 meses

Sam: Nosso chat é muito produtivo

Van : acho que a parte conceitual pode ser menor
Dan: eita, estamos bem apertados, entdo

Gis: é verdade Nessa, pois temos pouco tempo

Sam: o ruim é que més de junho é calamidade total
Ofe: Se complicar a gente altera um pouco 0s prazos

A elaboracdo dos cibercontetdos ndo ficou circunscrita as postagens de arquivos
capturados na WEB, mas também a maturacdo de temas, a preocupacgdo com aspectos formais
da constituicdo de conhecimento, ao tempo destinado as etapas do percurso, a clareza dos
procedimentos pertinentes a essa acdo, as projecdes de trabalhos futuros com os contetidos
digitais para educacao.

Outra dimensdo colaborativa por ades@o possibilitou que os interagentes decidissem
0s encaminhamentos para solucionar possiveis dificuldades ocorridas durante a efetivacdo das
atividades. A colaboragdo, assim, pode ser considerada em virtude de sua repercussao nas
iniciativas no processo como um todo, ao alcancgar boa parte do grupo, da contribuicdo para
que uma pratica grupal se efetivasse.

Os ciberconteudos, por esta perspectiva colaborativa, consistem no aprendizado
social, fazer junto, experimentar iniciativas, a fim de contribuir para com 0s outros, para
minimizar as davidas. O fluxo de opinides em circulacdo ajudou no papel mais ativo dos
interagentes que, neste caso, foi continuo e alimentado pela opinido dos colaboradores.

Ocorreu, em parte, no ambiente virtual.
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Ao trocar ideias, informacdes e conhecimento, para constituir a experiéncia com o0s
ciberconteudos, Car e Dan, graduanda em Agronomia, evidenciam suas novas compreensdes,

possiveis gragas a essa adesao.

Car: argumenta revelando o que ela viu. Diz que viu que é muito importante se ter
um ambiente, que é como uma escola,se tem que ter alguma coisa oficial e o oficial
foi muito importante. Mas a gente foi descobrindo e a gente sd descobre estas coisas
pela pratica. Pela pratica a gente foi descobrindo o melhor caminho a se seguir, a
melhor maneira a se fazer.

Car: A gente foi evoluindo. Acho que no comeco a gente tinha muito medo de fazer
um texto .... no comego, comego, comecinho a gente fez um texto muito com a nossa
ideia sobre o assunto, ndo se preocupou tanto com a parte técnica. Depois foi
ficando muito com a parte técnica e deixou um pouco da nossa ideia. Eu acho que na
terceira etapa a gente trabalhou muito com a subjetividade, entdo a gente pegou toda
aquela informag&o técnica, a informac&o j& pesquisada e subjetivou tudo em relacéo
a nossa experiéncia.

Dan: Trouxe com certeza. Por mais que a gente pode construir o conteldo, de certa
forma tava separado. Na revisdo ndo, eu escrevia um pouco, de repente a Vanessa
tinha lido o que eu tinha escrito, quando ela ia construir ela j& estava modificando,
acrescentando ou entdo corrigindo alguma coisa, que ela achava que estava
repetitiva. Entdo, ao contrario do que se falou aqui, em relacéo as &reas distintas, eu
acho até que é muito melhor um contetdo ter sido escrito como foi, com tantas
pessoas de areas diferentes, porque cada um mostra uma visdo. E se eu tou
conseguindo compreender, fazer uma relagdo sobre tudo aquilo que eu estou lendo,
entdo com certeza a pessoa que vai ler se identifica e vai tentar também maodificar.
Acho que o grande lance é este, que vocé pode ir atras e complementar aquilo que
vocé esta vendo.

Ai a pessoa as vezes, ndo se identifica com aquilo, ai atrapalha. Porque a partir do
momento a pessoa ndo tem o comprometimento de dar o seu melhor para aquilo ali.
N&o é um assunto comum, mas se aprende muita coisa. Eu aprendi muita coisa
durante o projeto. Ai, se eu ndo tivesse a boa vontade de ir 14 , pesquisar, ler, ndo
adianta, acaba desanimando todo mundo. Porque todo mundo ia 14, pesquisava,
postava, ia para a revisdo. Gente a primeira revisdo, foi de matar, porque poxa eu li
tanto. Vamos corrigir isto, vamos fazer aquilo, ai meu Deus !

A colaboracdo pode ser notada também por meio das respostas manifestadas, quando
um sujeito se dizia ciente ou ndo das decisdes, tanto nos encontros presenciais, COmo nos
espacos virtuais (chat, lista de discusséao e foruns). Exemplo disto foi a criacdo de subgrupos,
guando o volume e a heterogeneidade dos afazeres cresceram. Isto facilitou a ajuda entre os
agentes, ja que o contato mais direto e efetivo repercutia diretamente na concretizacdo dos
objetivos. Manteve também os trabalhos sendo feitos em paralelo, concomitantemente. Ha,
assim, um movimento permanente entre as realiza¢cdes dos subgrupos que permaneceram se
organizando e nutrindo pelas respostas e a¢oes dos demais.

Esta situacdo foi revelada no debate via chat destinado as primeiras decisdes sobre a
elaboracdo dos ciberconteudos. Tais decisdes foram modificadas posteriormente, depois que
se deliberou pela criacdo do site.

Van: Vamos | gente. Quem vai estar em qual equipe?
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Cam: a gente vendo essa parte do conteudo, pode mos inserir o que foi dito
no forum video botoes e etc e assim o pessoal da tecnica diz se da pra ser
feito ou néo

Van: Técnica: Ati. Mar., Ofe, Vane, Mate, Dane. Conteudista: Came, Car e,
Ofe, Same, Gise, Ali.

Van: Nivel: Ensino Médio. Tipo de objeto: Hipermidia. Técnica: Ati, Mar,
Ofe, Van, Mat, Dan. Conteudista: Cam, Car, Ofe, Sam, Gis, Ali e Mar.
Préxima reunido: entre os conteudistas (a participacéo da técnica é optativa).
Sera realizada sexta-feira (dia 23), as 9h. Objetivo da proxima reunido: discutir
0 storyboard.

Van: entdo primeiro trabalhariamos para conhecer os conceitos e 0 ""como
fazer"

Van: e depois cada um daria o foco de seu interesse, de sua area.

Ofe: Entao a gente comeca vendo 0s materiais digitais como um todo
Car:ok, por mim ta massa th!

Ofe: depois passa para 0 como desenvolvé-los

Gerl: Curti!

Ofe: e depois para a

aplicabilidade por areas

Ofe: E isto ?

Ati: gostei da ideia

Ger: entdo temos que dividir em 3 etapas

Cam: também concordo

A graduanda em Matematica, Tab, acrescenta na avaliacdo do processo sua opiniao
sobre esses grupos, que se juntaram em situacdes pontuais, principalmente nas revisfes e na

terceira etapa de elaboragéo.

O trabalho em equipe aconteceu mas, sem que cada equipe ficasse isolada, isto
falando do site. Para a construcdo do site as pessoas se dividiram para fazer coisas
diferentes temas se precisasse pedir ajuda ao Atila ou outras pessoas de outras
equipes ndo tinha problema.

Muito embora a criagdo de grupos eventuais pareca segmentar a adesdo entre as
pessoas, desde as primeiras discussdes, foi expressa a idéia de que esta ndo era a ténica de
trabalho deste grupo.

Ainda que tenha havido idas, vindas e demoras, a preocupagdo em grupos que
estivessem integrados compds o0s pensamentos em circulagdo. Em chat que debatia

exatamente a constitui¢do de equipes Van, dialoga com a, Car.

Van: Mas a técnica so tera subsidio para trabalhar quando o modelo, o
storyboard estiverem definidos

Car: Mas a equipe conteudista lanca modelos e possibilidades

Car: E a equipe tecnica depois vé se é possivel executar

Car: caso nao seja, a equipe técnica dialoga com a conteudista e
recriamos em cima das limitacGes.

N&o podemos pensar em algo isolado, tipo, o storyboard feito vai para
a técnica e o trabalho acabou, pois é um PROCESSO. Pode ir e voltar
sem problemas!

Van: Mas se a equipe técnica ndo tiver presente 0 processo sera mais
demorado. Imagine os conteudistas discutindo uma reunido inteira
sobre um aspecto e no final isso ndo poderéa ser executado.
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Car: Nds somos flexiveis e 0 nosso trabalho de uma equipe ndo acaba
quando comeca a da outra, pelo contrario. E assim que penso

Neste momento preliminar de planejamento se imaginava trabalhar com equipes
segmentadas, equipe técnica e equipe de conteudistas. Naturalmente, esta configuracéo estava
embutida na experiéncia e conhecimento dos interagentes. Foi exatamente o debate e a
reflexdo que fizeram com que os percursos fossem revistos, para um nivel de criagdo menos
rigido e pré-definido. Buscava-se o desenvolvimento de um processo diferenciado dos
processos em série, com papeis dos sujeitos abertos e um nivel de compartilhamento dindmico

e menos hierarquico.

e Colaboracdo e interacdo mdtua

Outra tonica observada na colaboracdo foi o compartilhamento de arquivos, e-mails,
opiniBes, analises possiveis gracas ao que cada um pesquisou, identificou como pertinente a
sua contribuicdo para que os ciberconteldos fossem desenvolvidos. Desta maneira, a
identidade individual e grupal foi sendo concretizada por meio das relagdes interpessoais, das
praticas, dos debates, do fazer junto, dos dissensos, das iniciativas, enfim, das ac6es ativas dos
sujeitos participantes.

Associo este nivel de colaboragdo a interacdo mutua, percebida como

[...] aquela caracterizada por relacdes interdependentes e processos de negociagéo,
em que cada interagente participa da construgdo inventiva e cooperada do
relacionamento afetando-se mutuamente. (PRIMO, 2011, p.57).

Se a aderéncia requer a propulsao espontanea do interagente em se integrar e dar vida
ao que o grupo se dispds a fazer coletivamente, a colabora¢do mutua também tem estas bases,
mas se fundamenta no aspecto comunicacional das atitudes colaborativas. As novas praticas,
conhecimentos e linguagens possibilitam a experimentacdo da pluralidade de significacdes,
como evidencia Patrocinio (2006), ao chamar a atencdo para o fato de que as vivéncias
individuais se constituem em elementos essenciais de um processo coletivo fundado na rede.

Em se tratando da construcdo processual dos ciberconteudos a colaboracdo via
interacdo mutua se explicitou pela rede imbricada de sujeitos que, na conjugacao de interesses
comuns, se aproximaram e se mantiveram proximos gracas a dindmica de suas trocas, da

comunicagdo fluida e multidirecional. Para tais fins, os interagentes utilizavam de meios
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virtuais on line e off line, quando houve a disposicdo neles, de que os ruidos fossem
transpostos através de negociagoes.

Nesse processo comunicacional os significados emergeriam, durante a continua
interacdo e troca de sentidos. Significados vinculados ao entendimento do que estava sendo
requerido, do que era significativo para a maioria, como, por exemplo, revisoes realizadas no
decorrer de cada etapa de elaboracdo dos cibercontedos. Significados ligados as percepgdes e
experiéncias de cada um e que chegavam aos demais como uma nova informacéo, possivel de
ser ressignificada. Ao negociar significados nesta comunidade pratica, os sujeitos refletiram e
interagiram em um engajamento voluntério e matuo, na partilha e geragdo de conhecimentos.

Castells (2009) explica que comunicar é compartilhar significados pela troca de
informacdes. Defende ainda que o processo de comunicagdo ocorre pelas tecnologias digitais,
gue contemplam as realidades dos emissores, dos receptores e da informacdo, suas
especificidades culturais, seus mecanismos de comunicacdo. Ao se avaliar o processo de
elaboracdo dos cibercontetdos, Carol manifestou suas andlises sobre a relevancia da

comunica(;éo neste contexto.

Quando o grupo ndo se comunicava, o “ negocio ndo andava”. E assim, além dos
temas e da gente ter estabelecido tudo, mas quando a gente ndo se comunicava, nao
saia. E isto aconteceu varias vezes, se parou, se estancou muito nos nossos textos por
falta de comunicacdo. Inclusive, gerou texto errado, tanto é que quando a gente se
comunicou, a gente entendeu e conseguiu fazer. Sobretudo, quando se tem uma
resposta mais imediata, pois quando se manda um e-mail de depois de uma semana
vem uma resposta e depois de trés dias... quando se comecou num ritmo de chat, ndo
digno sempre sincrona, mas a comunicagdo quanto mais proxima da sintonia ela foi
melhor.

Existiu aqui uma critica a eventuais falhas na comunicacdo ou as demoras em dar
retornos. Creditaram-se as trocas imediatas ou rapidas motivacao para que se trabalhasse com
mais celeridade. Revelou-se que tomar conhecimento do que acontecia nas
reunides presenciais era importante, pois fazia com que ndo houvesse descontinuidade nas
acdes do grupo, que se mantivessem vivos 0s intercdmbios on line.

A interacdo mutua on line ocorreu por meio de diferentes ferramentas, capazes de
promover formas de comunicacdo distintas, ora em tempo real, quando se langou mao de
chats ou quando, na maior parte do tempo, se utilizou ferramentas em tempo diferido, como
lista de discussdo e férum. Nesta realidade, os procedimentos interativos e colaborativos
adquiriram um carater formal, mas também transgressor. Isto significou que, mesmo estando
as ferramentas previstas disponiveis, por vezes , os interagentes preferiram outras como, por

exemplo Facebook e Google Docs. O que estava em questdo para eles ndo era 0 meio, mas o
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que tinham em mente realizar. Por isto mudavam conforme suas necessidades contingenciais.
Uma destas realidades foi revelada pela mestranda Carol ao se avaliar a terceira etapa em

reunido presencial.

De fato no final se chegou ao que era para ter ocorrido desde o comeco, que foi
muito bom, que se descobriu os caminhos, que valeu a pena. Agora, por exemplo, 0
que ela notou a gente pulou umas recomendacdes, por exemplo, vamos la para o
férum, s6 que assim a ideia colaborativa lembro que no nosso grupo ( terceira etapa)
ela e a Camila faziam as coisas a0 mesmo tempo, porque as idéias surgem. Entdo o
que aconteceu, a gente foi fazer as coisas e s6 usava 0 Docs (Google Docs) e ai a
gente falava, estamos burlando as regras (risos). Mas é porque as coisas saiam
melhor.

Outro aspecto facilitador da interacdo entre os interagentes, quer nas reunides
presenciais, quer nos encontros on line, foi a forma de se expressar, expressdo também da
abertura do sujeito para colaborar. Chamar o colega de pipoca como fez Car, mestranda em
Letras com Cam, graduanda em Filosofia, que respondeu mandando cheiro, é deixar um
espaco nas relacdes de estudo para a afetividade e a informalidade o que pode repercutir na

maneira do outro se integrar ainda mais no que o grupo faz.

Car: Oi Pipoca!

Fiz os ajustes, inserindo os textos! V& o que vocé achou! Temos ajeitar mais
algumas coisinhas, vc poderia ajustar?

1. Nas abas para 0 projeto, na pagina inicial ndo coloquei nada, acho que poderiamos
colocar uma foto de todo mundo junto. Esqueci de tirar semana passada, porque todo
munso se atrasou, s6 a Catie que chegou na hora! rs

2. Temos que mudar os titulos das abas do lado esquerdo! Eu mudei o titulo de
algumas paginas, por exemplo, na aba Trabalhos, mudei para atividades
desenvolvidas, O que acha?

3. Na parte de intercambistas, adicionei os de agora, ams ainda faltam mais dois!
Vou adiciona-los no face ainda! Mas precisamos ajeitar o tamanho das fotos, pois
ficou desigual, eu acho...

4. Vocé pode abrir mais uma aba? Seria "Integrantes” ou "Participantes”. Dai teria
nossa foto, nomes e fungBes no projeto. Lembrando que somos nos trés como
professores (vc, lucas e eu) e a Lidia como coordenadora e o prof aires como
coordeador.

O que mais que vocé acha que poderiamos mudar?

Cheiro e desculpa a demora! =)

Cam : Ta certo!

Amanha eu posso ajeitar as fotos e as coisas! depois te mando msg! cheiro!!!

Cam : Pronto beibe!

Eu fiz as mudancas do site, falta terminar/ajeitar o texto dos integrantes e do projeto.
Vamos depois escolher outras fotos para a entrada certo?

Quase terminado!

Car: Uhuuu! Massa demais!!

Ent&o, no nosso checklist:

- Fotos para o site

-Texto dos integrantes (meu, Lucas e Lidia, certo?)

Esse texto ajeito hoje!! =)

As informalidades, brincadeiras e utilizacdo de codigos proprios da WEB agregaram

valores positivos ao estar junto virtualmente, porque diminuiram as distancias e dificuldades
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entre os participantes. Mesmo desenvolvendo contetdos educacionais, embora havendo
preocupacdo com 0s compromissos didaticos e académicos, como a elaboragdo de
conhecimento, o grupo estabeleceu um convivio baseado na linguagem das redes
sociais. Situacdes assim ocorreram repetidas vezes, nos chats, nas reunides presenciais e na
lista de discusséo on line, onde o tom de conversa marcava as interagcdes. Neste chat se
deliberava a respeito da criacdo do site e da definicdo das temaéticas, ao mesmo tempo em que

se era conversado sobre amenidades.

Ger: Olhe MATEUS! Eu vim pra melhorar a raga! rum...

Ofe: acho que em consideracao com quem ta aqui

Mat: rsrsrsrs

Ofe: devemos fazer

Cam: morrendo de saudes de tu!

Mat: Vamos 14 Ofélia

Ger: eu tbm!!! E das conversas de miolo de pote da gente tbm
Ofe: Entao vamos l4

Ger: vamos la Ofélia!l! Lets go!

Ofe: Seguinte vamos trabalhar com o Joomla

Ofe: mas precismos montar o site, com tudo o que precisaremos
Ofe: para desenvolver conteudos educativos digitais

Ma: Vamos desenvolver um site em conjunto?

Ofe: isto

Mat: ok

Mar: Estava pensando em escolher uns materiais sobre joomla que tem no

youtube para que todos possam entender melhor o que estéo fazendo.

Cam: ok

Ofe: legal Marcia

Mateus: E bom mesmo Marcia porque eu mesmo ja fiz umas besteiras no

meu

Ofe: Desta maneira, precisamos pensar nas tematicas

Ofe: que teméticas desenvolveremos

Constatamos que a potencializacdo do carater colaborativo da WEB 2.0 disseminou

uma personalizagdo das trocas por meio de ferramentas que vivificaram a linguagem
coloquial na troca de informacbes, tendo como modelo as proprias redes sociais. A
comunicacdo foi um elemento importante para instaurar esse processo colaborativo. Ainda
que existissem meios distintos para o0s sujeitos enviarem e receberem informacoes (lista de
discussdo, férum, chat), embora houvesse possibilidades para que esses intercAmbios de
informagdes acontecessem, nem sempre, porém, aqueles que ndo estavam se comunicando
continuamente com o0s demais deixaram de ser colaborativos, assim como, nem sempre, neste
grupo os que tiveram facilidade comunicacional puderam ser identificados como mais
colaborativos. A comunicacéo foi parte de uma realidade mais abrangente e complexa que se
expressou pela efetividade de acOes conjuntas, que interferiram diretamente na realizacdo dos

cibercontetdos. Alguns interagentes, como por exemplo, o estudante de biblioteconomia
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Mar, ndo entrava muito nos foruns, nem falavam muito nos encontros presenciais, mas agia

colaborativamente de maneira muito peculiar, como analisa a bolsista Car.

Car: Esta experiéncia tem muito de bastidores. Por exemplo, o Marcos colaborou
muito, ele mandava artigos fantasticos e ai antes das reunifes a gente discutia 0s
textos que 0 Marcos mandava.

e Colaboracdo e mediacéo

Nos processos colaborativos, em especial os que acontecem on line, mesmo
considerando a cultura em emergéncia que se consubstancia no ciberespaco, a mediacdo se
mostra como um ponto de convergéncia entre 0s sujeitos. Esta mediacdo representa a liga que,
de vez em quando, junta o todo por meio da interacdo, de acdes informativas e motivacionais,
das manutencdes dos vinculos de pertensa. A mediacdo on line consubstancia-se na
intermediacdo dos processos de ajustamento dos sujeitos no que deliberam fazer em
ambientes virtuais, sobretudo no que tange as dinamicas de “publiciza¢do”, acompanhamento
e motivacao de cada grupo.

A mediacdo aqui se aproxima do que Vygotsky (1999) conceitua como intervencao
de um elemento intermediério numa relacdo. A relacdo entre as pessoas deixa, entdo, de ser
direta e passa a ser mediada por esse. Nas singularidades do desenvolvimento dos
cibercontetdos a mediacao interfere na colaboragdo no nivel da intervencao dos sujeitos e no
nivel da intervencdo tecnoldgica. Ressalte-se, no entanto, que esta Ultima sé é possivel gracas
as escolhas que os interagentes fazem, para que as ferramentas promovam mediagdo
tecnoldgica. Viabilizar ou ndo as potencialidades de mediacdo das ferramentas dependera
sempre dos sujeitos.

No nivel da intervencdo dos sujeitos, 0 mediador se caracteriza como instigador das
atividades e, muitas vezes, sua mediacdo estd no acompanhamento das participacdes do
grupo. Por isto, mesmo que as atribui¢es no trabalho colaborativo sejam descentralizadas, é
esperado destes sujeitos, que ndo necessariamente precisam, apenas um informe, proponham e
ajudem a motivar as relagdes pelo compartilhamento de significados, valorosos para o grupo.

Ao longo da pesquisa, esta fungdo néo foi definida pelo grupo, mas, de algum modo
se estabeleceu, haja vista também que, por ser uma das coordenadoras do Interactus e haver
proposto o0 projeto, havia uma expectativa silenciosa de que algumas iniciativas fossem
assumidas por mim. Iniciativas relacionadas aos informes, datas, memdrias das reunides,

abertura dos foruns e criticas. Isto pode ser observado em um dos inimeros e-mails nos quais
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nos atualizamos todos os interagentes sobre a sintese da reunido que tratou a respeito da
construcdo do site do grupo, onde ele se daria e com que propdsito. Por estar no nivel dos
informes, nem sempre estes e-mails eram respondidos pelos demais. Isto s6 se dava quando
havia duvidas remanescentes ou complementacgdes ao que estava sendo informado.

Também ocorreu de forma espontdnea a mediagdo colaborativa de outros
interagentes, fruto, provavelmente, da facilidade de comunicacdo, poder de sintese e da
percepcdo para interpretar as necessidades do grupo. Em um dado momento do chat que
segue, quando se discutiam as etapas e tematicas dos cibercontetdos, Vanessa, estudante de
Contabilidade, capturou as falas dos demais e propds uma sintese das agOes. Por esta
iniciativa, a configuracdo do trabalho foi evidenciada e deliberada por todos.

Van Vou colocar uma proposta

Etapa 1 - Conceitos: Conhecer os conceitos e caracteristicas dos
materiais digitais.

Conceito e tipos de Materiais digitais — 1 semana

Pesquisar contetidos e discutir sobre os elementos de materiais digitais
— 1 semana.

Etapa 2 - Pratica: Aprender e discutir "como fazer" materiais digitais
Discutir as etapas de desenvolvimento dos materiais digitais — 2
semanas

Etapa 3 — Aplicacdo a area de conhecimento: cada um aplicard os
conhecimentos adquiridos no foco de seu interesse, de sua area.
Aplicabilidade dos onhecimentos — 4 semanas

Foi decidido de forma conjunta que trabalharemos com materiais
digitais, no primeiro momento com uma abordagem geral e depois
voltados para a &rea de interesse de cada um. Etapa 1 - Conceitos:
Conhecer 0s conceitos e caracteristicas dos materiais digitais
Conceito e tipos de Materiais digitais — 1 semana Pesquisar contelildos
e discutir sobre os elementos de materiais digitais — 1 semana. Etapa 2
- Préatica: Aprender e discutir "como fazer" materiais digitais Discutir
as etapas de desenvolvimento dos materiais digitais — 2 semanas
Etapa 3 — Aplicacdo a area de conhecimento: cada um aplicard os
conhecimentos adquiridos no foco de seu interesse, de sua area.
Aplicabilidade dos conhecimentos — 4 semanas. No més de julho
ficariamos livres para demais atividades e avaliacdo do que foi feito
durante o projeto, caso necessario Quanto a escolha do template: cada
um levard uma proposta de tema para a reunido (que acontecera
segunda-feira) e havera uma votagdo para escolha do mais adequado.
Quanto a selecdo dos elementos que irdo compor o ambiente: a
definicdo sera feita na reunido.

Em um grupo heterogéneo, do qual participavam pessoas com formagdes distintas, e
que tinha como proposta elaborar conteudos digitais com feigdes novas, até mesmo para seus
membros, ajustes de rota eram sentidos como necessarios. Como ndo houve um planejamento
prévio dos cibercontetdos, em razéo de sua propria natureza que se baseava na WEB 2.0, por
vezes, se manifestavam em alguns membros inquietacfes, que se amenizavam quando 0

percurso se fazia entender. As trajetorias, contudo, ainda se tornaram conhecidas ao longo do
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percurso, gragas sempre ao ato natural de alguma pessoa do fazer a ata das reunides
presenciais, de lancar propostas objetivas para votacdo, de divulgar as informagoes.

A mediacdo, neste caso, vai ao encontro da interacdo mutua, pois ocorre pela
comunicacdo. A mediacdo virtual presente na elaboracdo dos cibercontetdos disp6s de
espacos diversos, mas, diferentemente da interacdo mutua, ndo esteve condicionada aos
retornos ou as respostas dos demais. Parece-nos que esteve mais voltada para o impulso
mobilizador do sujeito, como pessoa, que mesmo sem ser solicitado, aderiu aos fundamentos
do trabalho colaborativo como responsabilidade sua.

Ainda nesta abordagem, o conhecimento técnico assumiu atribui¢do de instrumento
de mediacdo no desenvolvimento dos cibercontetdos, quando viabilizou paulatinamente o
entendimento entre os sujeitos, que possuiam niveis e ritmos diferenciados. Em especial, dois
interagentes tiveram atuacdo diferenciada, pois contribuiram, sobremaneira, para que todo o
grupo caminhasse em um crescendo na compreensdo sobre o funcionamento de alguns
ambientes virtuais de aprendizagem, a hospedagem de paginas na WEB, a criacdo de site
utilizando o Joomla, escolha de layouts, principios de funcionamentos destes espacos de uma
forma geral. O conhecimento técnico, neste caso, revelou a a¢cdo dos sujeitos, que, por terem
formac0es especificas, conseguiram ajudar na expansdo do conhecimento dos outros, o que se
refletiu na efetivacdo dos objetivos buscados.

Em chat, ao se discutir acerca do desenvolvimento dos ciberconteudos, Marcia,
graduada em Computacdo e doutoranda em Educacdo, sugere que o site seja criado no
Joomla, mas que seria preciso todo o grupo conhecer como se faria o site. Para tanto, pensa
nos tutoriais capturados do Youtube, que poderiam esclarecer a respeito dos procedimentos
para o desenvolvimento do site. O grupo contou com mediac¢des deste nivel para opinar sobre
o0 que faria. As mediacdes, assim, buscaram adicionar informacdes e ndo definir decisdes.

Mar: Ok. Ofélia também pretendo assistir a definicdo do storyboard.
Sé ndo quero dar palpites para ndo tolher as ideias. E que quando se
tem em mente como se faz, acaba-se por definir de forma a atender as
suas necessidades e ndo do objeto.

Mar: Podem ficar a vontade para escolher. Ndo pensem que a equipe
técnica ja sabe tudo. Muita coisa aprenderemos juntos.

Mar: Estava pensando em escolher uns materiais sobre joomla que
tem no youtube para que todos possam entender melhor o que estdo
fazendo.

Ofe: Mas seria oportuno a gente aprofundar nossos estudos, nao acha
ndo Marcia?

Ofe: Isto Camila

pois entdo, qual seria o conteudo de estudo? os objetos educacionais?
Mar: Acho que depois com calma cada um deve ir vendo o tutorial e

fazendo os exercicios. Assim podemos ter mais tranquilidade na hora
de fazer.



132

Este tipo de comentério, de natureza técnica, possibilitou ao grupo assimilar
informacdes que lhes trouxeram uma dimensdo mais apurada do que fazer, do onde fazer e do
como fazer os ciberconteldos. Revelou que, para trabalho deste porte, eram fundamentais
informagdes assim, que houvesse pessoas com este nivel de conhecimento, capazes de
decifra-los de forma simples para os demais. Desse modo, a estimulacdo intelectual
decorrente deste trabalho colaborativo mediado pode criar condi¢fes para que 0s interagentes
compreendessem melhor as forma de acessar, obter, criar, modificar e publicar os conteudos.

Em oportunidade anterior, Ati, graduando em Engenharia de Teleinformatica, em
reunido presencial voltada para isto, fez explicagdes com uso de data show, a fim de mostrar
para os colegas como se utiliza o ambiente virtual de aprendizagem Moodle e quais as
ferramentas que poderiam ser usadas nesta plataforma.

Ati : seguinte tem estes recursos que eu apresentei pra vocés e também tem
atividades, vc pode acrescentar uma base de dados, que eu ndo vou entrar em
detalhes. Tem também o chat, vc pode definir um dia para chat, tem mdltipla
escolha, tem wiki e tem o férum,que é o mais utilizado, tem o glossério; tem a licdo
que é como se fosse uma tarefa; pesquisa de avaliagdo e questionario. Disso aqui 0

que eu acho que a gente vai utilizar é o forum e o chat, outra coisa a gente nao vai
utilizar porque a gente ndo ta fazendo cursos on line ...

Ati, que tem o traquejo com a ferramenta, assim, decidiu apresenta-la ao grupo.
Mostrar algumas ferramentas, nestes casos, significou demandar um tempo para pesquisar,
desenvolver um argumento e indicar aos colegas os principios de funcionamento de ambientes
virtuais em questdo. A apresentacdo, desta forma, objetiva alcangar o interesse do grupo em
ter elementos de andlise para que seja possivel escolher entre as que mais se aproximam
daquela onde serdo desenvolvidos os conteudos.

Foram informacdes bem técnicas e sequenciais, como: apresentar ambientes,
construcdo do site, administracdo compartilhada do site, ativar links buscados no Youtube,
hospedagem do site no provedor da Universidade. Tal caracteristica de colaboragdo mostrou
gue nem todos os integrantes deveriam ter dominio técnico, mas que era necessario, pelo
compartilhamento do que alguns conheciam mais, que todos se situassem nas escolhas, que
entendessem minimamente sobre as ferramentas possiveis de uso, para que, como sujeitos
ativos, pudessem opinar e decidir.

Caso contrario, era possivel que a colaboragéo se focalizasse em parte do grupo ou
em alguns poucos sujeitos, o que acabaria por descaracteriza-lo. Na percepcdo dos proprios

interagentes em encontro presencial, quando avalidvamos o processo, de forma particular, os
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elementos fundantes para o desenvolvimento dos cibercontetdos, 0 compromisso era fator
imprescindivel.

Van disse que, fazendo uma reflexdo, ela acredita que, em primeiro lugar, demonstrar
0 interesse de cada um, depois 0 comprometimento. Com este comprometimento junto com o
conhecimento de cada um (Atila, da parte mais técnica, Mateus, também com interesse e
conhecimento) podemos tomar decisdes, estabelecer certas coisas; atraves do chat
estabelecemos as trés etapas. Acreditamos que sempre a comunicacdo esteve por tras disto
tudo, mas a questdo do interesse, do conhecimento multidisciplinar foi de suma importancia e
apesar de no inicio ter sido dificil, porque ndo era possivel imaginar um projeto sem um
planejamento, apesar do projeto ndo ter tido um planejamento pré-estabelecido, fomos
conseguindo tomar decisdes com esta comunicacdo e com o Atila dizendo, ndo, mas ndo da
certo irmos para este ambiente, porque eu, Atila, ndo sei mexer.

Mat concordou com Van sobre o inicio de todo o processo, que pareceu bastante
confuso, ndo tinha ideia do que iria acontecer. Observou que a construcdo do site lhe trouxe
ganhos pessoais, ja que foi uma aprendizagem interessante. Ele ndo conhecia o Joomla e
gostou de ter mexido, errando e acertando. Quanto aos conteudos, diz que a parte tedrica “ndo
¢ sua praia”, mas que contribuiu na medida do possivel.

Mar acredita que todos os procedimentos sdo técnicos e quanto mais este
conhecimento esté internalizado, mais facil o resultado vai sair, tem como exemplo o uso do
Google Docs, pois 0 conhecimento técnico de criar um texto on line no Google ja estava
internalizado. Para ela a producdo do grupo emergiu, quando a técnica desapareceu. Nesta
perspectiva os treinamentos iniciais foram importantes, para que todos entendessem, tivessem
definicdo do que poderia ou ndo fazer.

Car também defende que a moldura foi técnica: “E como imaginar um quadro com
uma moldura muito bonita e uma pintura completamente abstrata. Porque, por exemplo, olha
que loucura, meia noite no chat. E ai, as pessoas vinham falar comigo e eu “espere ai que
estou em uma reunido”. E a gente discutindo, ajeitando plano de aula e tudo. Assim, a
moldura era muito técnica, mas o momento de fazer e o jeito de fazer, que estava dando certo,
fez com que a moldura técnica tivesse dentro uma pintura totalmente abstrata. No final uma
obra de arte, né legal?”.

Para Cam ainda que tenha existido demora na escolha do ambiente onde iriamos
trabalhar e que depois do treinamento, saber como funcionava o espaco, facilitou o processo:
“A gente sentiu mais seguranca e mais autonomia, pois ndo se colocava mais s6 o Atila para

fazer as coisas. Entdo a gente mexia no ambiente, ndo somente na constru¢do dos conteudos”.
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Mateus complementou que a escolha do ambiente ndo foi uma escolha simples. Porque néo se
consegue prever tudo o que vai acontecer no decorrer do projeto, que demorou e demandou
tempo.

Ja Ati percebe a parte técnica como a mais interessante, ja que ndo se identifica
muito com a leitura e escrita dos textos, porém, aprecia estar em contato com situacdes novas.
Citou o exemplo do Moodle, das pesquisas necessarias para se aprimorar sobre o uso do
ambiente, a fim de compartilhar as informacdes com o grupo. Percebe nestas ocasides, as
chances de aprender outras realidades, além do que sabe da parte técnica.

Acreditamos que o entendimento técnico circunscrito na colaboracdo mediada
conjugou discernimentos e acOes capazes de alterar o trabalho do grupo, o que difere dos
trabalhos em que os conhecimentos, no caso, o técnico, sdo somente sobrepostos a uma acéo,
em vez de conjugados aos demais conhecimentos e acdes. Ou seja, as pessoas contribuiram
com 0 que sabiam, mas ndo dimensionavam o alcance do seu saber para a construcdo de um
projeto comum. Contudo, o objetivo comum e aderéncia foram forgas motivadoras para que
se retomassem os caminhos e buscasse alcancar o pretendido, por vezes, gracas as percepcdes
de que se contou com o outro e que ele intermediou na resolucdo de eventuais dificuldades.

Tal nivel de colaboracdo socio-técnica trouxe desafios tanto para a compreensao do
processo, quanto para execucdo pratica dos ciberconteldos, que se requereu que Se
assumissem papéis ativos, diante da complexidade que fundamentou a elaboracdo de

conteddos em contextos digitais on line.

e Colaboracéo e conflito

Pelas explicagdes de Axt (2001), as praticas de negociacdo sdo continuas e fazem
parte das relacdes grupais, que exigem dos individuos consideracdo as experiéncias e pontos
de vista alheios. Devem levar em conta as especificidades das opinibes, possibilitando aos
sujeitos a manifestacdo de suas ideias e a proposicao de analises sobre 0s objetivos e agdes do
grupo. Nesta perspectiva, a negocia¢do como parte de processos colaborativos trazem em seu
bojo o conflito, manifestacdo natural de interesses divergentes.

O trabalho colaborativo requer das pessoas agbes conjuntas, posturas,
posicionamentos frente ao que estd sendo realizado. Fica implicito, no entanto, que ndo ha
consenso, nem aceitacdo tacita sobre os encaminhamentos em negociacao. Nas negociacdes a
aceitacdo se manifestou pelo consenso ou dissenso, o que revela os tipos de participacdo dos

interagentes, revela que a colaboracdo suscita habilidades no estar juntos e ndo a mera
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definicdo dos condicionamentos hierarquicos impositivos. O conflito, neste contexto, ocorre
em situagdes notorias e particulares, contudo, estabelecer o seu fim e desdobramentos
compete a flexibilidade das relacGes e dos elementos e processos comprometidos.

Na elaboracéo dos cibercontetdos, muitos conflitos emergiram no decorrer de um
ano e trés meses de experiéncia construida. A natureza desses conflitos teve contornos
heterogéneos voltados ora para baixa aderéncia, pelos ruidos de comunicacdo, ora pela ndo

linearidade do processo de elaboracao.

e Aderéncia heterogénea

Os trajetos pessoais em situagOes de trabalho conjunto ndo acontecem de maneira
articulada. Uns vao adiante, outros estacionam momentaneamente, outros simplesmente se
cansam e perdem o rumo. Tais descompassos refletem o engajamento ou a desmotivacao.

O grupo Interactus, antes do projeto com o cibercontetdos, ja existia desenvolvendo
pesquisa, catalogacao e avaliagdo de objetos educacionais para o repositorio do Ministério da
Educacdo. Os estudantes eram remunerados por este servigo, enquanto que experiéncia com a
elaboracdo dos cibercontetdos foi proposta como complementacdo do que os graduandos ja
faziam. Por todos estarem envolvidos com atividades académicas, buscou-se agregar uma
identidade a mais, tanto com pesquisa, quanto com o aprofundamento conceitual e préatico a
respeito dos contetidos educacionais digitais. Para alguns interagentes a nova identidade em
construcdo foi algo bem assimilado, para outros, isto aconteceu paulatinamente ou ndo
aconteceu.

Notou-se que os niveis de intervencBes diferiram de sujeito para sujeito, uns se
mantiveram ativos o tempo todo, outros apéaticos o tempo todo, outros mudavam conforme as
situacbes. As manifestacdes de apatia ou sintonia relacionaram-se também a facilidade ou
dificuldade de desempenhar determinadas tarefas, como ressalta Mat, ao defender que o
campo tedrico as vezes se apresentou complicado, ja que sua area de formacdo € bem
diferente, Engenharia Quimica. Mas gostou de lidar com a parte tecnica. A parte técnica
mencionada se refere ao manuseio de softwares especificos, baixar um video, incluir um
forum ou mesmo escolher um ambiente apropriado para se desenvolver um projeto desta
natureza.

Mar também reconheceu sua baixa adesdo, posto que neste periodo escrevia parte de
sua tese e dispunha de pouco tempo. Quando discutimos sobre o que foi realizado até o final

da primeira etapa, ela reconheceu que a experiéncia foi importante para o grupo, mas suas
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interferéncias ocorreram mais no nivel da motivagdo do grupo, do que na escrita propriamente
dita. N&o escreveu nada na primeira etapa, porque fez questéo de ler tudo. Foi quando se deu
conta os prazos haviam fechado. Tem consciéncia de que poderia ter atuado de melhor forma,
mas que até as auséncias fazem parte do processo, como aconteceu com ela mesma, sem
mencionar que houve empenho nas necessidades técnicas.

Outra questéo verificada foram as sucessivas paradas e redefinigdes, que, por vezes,
desestimulavam o grupo. Foi notdrio que o envolvimento dos interagentes se dava, em parte,
quando esses percebiam que suas opinides e acbes tomavam forma, que o que foi pensado e
discutido por eles se tornava real. O sentido mais pratico do como fazer se dissociava de por
que fazer, dos fundamentos da acdo antes de executa-la. Esta no¢do do como de algum modo
tendia a dirigir os passos do grupo, em parte, pela heterogeneidade das formacdes.

As revisdes dos conteldos nas trés etapas, mesmo sendo uma atividade pratica,
evidenciaram a apatia de alguns, principalmente os oriundos de areas mais voltadas para as
Ciéncias Exatas. Isto ocorreu tanto na “presencialidade”, como na virtualidade, j& que tais
revisdes passaram pelas duas realidades. Em situacdo pontual, quando da reunido presencial
que tratava da revisdo da segunda etapa, se deu um evidente desgaste, j& que uma das
bolsistas ndo realizou satisfatoriamente o que o grupo tinha acordado. Nesta ocasido, Marcia
assumiu mais sua condicdo de coordenadora e manifestou claramente sua insatisfacdo, ja que
0 que havia sido postado néo foi levado em consideracéo.

Ati desabafou e disse que o pessoal sO esteve na base do empurrdo, entdo
precisava definir acbes e horarios e pronto! Vanessa, neste mesmo embate, relembrou que
para fazer a revisdo cada uma deveria alterar o texto em cima das alteracfes que as outras
fizeram. Enfatizamos que, pelas habilidades de cada um, talvez fosse possivel focar mais as
acles, como, por exemplo, a facilidade de alguns com o Inglés e Aleméo daria uma boa
condicdo de pesquisar sobre as tematicas, nessas linguas, trazendo um video ja traduzido.

Mar manifestou seu cansago pois, com sua palavras, havia pessoas que
precisavam de empurrdes para “pegar no arranco’ €, as vezes, nem no “arranco”. Por conta
disto, havia retrabalhos. Para ela existiam aqueles que “pariram” os ciberconteddos, estes
participam o tempo todo. Outros, acham tudo ” um saco”, enquanto outros, estdo aprendendo
a trabalhar colaborativamente para produzir alguma coisa e aprendendo muito.

Este foi um momento de tensdo, de crise. Explicamos a necessidade a de
envolvimento maior do grupo. Em situagfes assim, hé certo desanimo, apatia coletiva, que
precisa ser revista, 0 que causa também cansaco. Realidades assim, no entanto, também

mostram que mesmo que a maioria colabore, uns se bem animam mais, outros nem tantos. De
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igual forma, existe a necessidade da maioria de que as projecOes sejam alcangadas e que 0
trabalho néo pare.

e Ruidos de comunicacao

A colaboracdo entre sujeitos ocorre direta ou indiretamente, quando sua comunicagao
é viabilizada pelas trocas, assimilagdes, criticas e formulacdo de significados. Um ruido na
comunicacdo se da quando acontece uma quebra ou falha que produz conflitos entre as
intencgdes e as agOes desses sujeitos.

Na elaboracdo dos cibercontetdos, como havia diferentes espagos de comunicacao,
por vezes, 0s interagentes, por vontade ou identidade, se concentravam mais no uso de um
espaco em detrimento de outro mais aceito pela maioria. Isto fez com que informacdes
importantes fossem perdidas e, por conseguinte, ocorresse participacdo menor do sujeito nas
atividades em desenvolvimento. Ocorréncia desta natureza aconteceu ao se discutir a baixa
participacdo na terceira etapa, Ger explicou suas dificuldades em se situar nessa etapa.
Relatou que ndo estava sabendo muito bem como proceder e que os temas ndo foram
discutidos em reunido.

Tal afirmacdo foi rebatida por nés, quando afirmamos que algumas coisas lhe
saltavam aos olhos, entre elas, os desencontros de informacdo. Dissemos ndo entender isto, ja
que se tinhamos aa disposicdo foruns, e-mails e lista de discussdo que ndo eram devidamente
aproveitados, ainda mais que uma das caracteristicas deste projeto seria 0 senso de
colaboracdo. Argumentamos que teriamos respondido via lista as perguntas feitas por
Gerlylson sobre a tematica, que foi discutida em reunido presencial e virtual. Criticamos a
postura dos demais quando a mesma pergunta foi respondida on line para outras pessoas, mas,
ainda assim, quando Gerlylson indagou, os outros ficam meio soltos, como a dizer que, “isto
aqui ndo era pra mim”?!

Continuamos com nossas ponderagOes enfatizando que talvez o grande problema
estivesse na interacdo; parece que, por vezes, ela foi tardia. As coisas aconteceram e as
pessoas se inseriram depois. Entdo muitas informagdes foram perdidas.

Mateus acrescentou outro ponto de vista, defendendo a ieia de que um pouco dessa
dificuldade de comunicacéo esteve relacionada ao fato da multidisciplinaridade, aos termos
que sao usados, as formas de se expressar. Tudo isto influenciou.

Outra manifestacdo de ruido, de falta de entendimento, ocorre pela discordancia ou

choque de opinides. O trabalho colaborativo permite que as pessoas se achem dispostas ao
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exercicio do pensamento autbnomo, que, ao se confrontar com o de outros, pode gerar,
mesmo momentaneamente, dissensos.

Um exemplo observado foi durante a revisdo da primeira etapa, quando Carol
discorda do formato em debate. Nesta ocasido, dissemos que vimos 0s textos postados no site
e tinha sido acertada uma rodada de opinifes para decidir o que fazer. Isto porque algumas
diferengas conceituais entre contetdos educacionais digitais, recursos educacionais e objetos
de aprendizagem apareceram e precisavam ser resolvidas. Durante a discussdao comentamos
sobre a estrutura dos textos que comeg¢am com uma introducao.

Car ndo gostava desta estrutura, os textos corridos com introducdo, lembram muito
os relatérios do ensino médio, que se tem que fazer introducdo, desenvolvimento .Embora
tenha sido manifestado o seu ponto de vista, boa parte do grupo preferiu manter a estrutura
criticada.

Ocasionalmente, os ruidos poderiam causar distanciamentos ou desentendimentos,
mas a convivéncia longa, proxima e informal dos interagentes diminuia estas possibilidades,
ja que as eventuais discordancias eram tidas como normais e resolvidas de maneira rapida.

e Nao linearidade

Algumas variaveis foram consideradas nesse contexto analitico de maior ou menor
colaboracdo, como o ndo formalismo, os procedimentos relativos a elaboragdo dos
cibercontetdos terem sido relativamente desorganizados, muito embora houvesse um objetivo
claro a ser atingido. Alguns interagentes acostumados com modelos mais formais, sentiram
dificuldades quando das idas e vindas, quando nem tudo esteve claro e definido, quando as
demoras davam a impressdo de algo estanque.

Situagbes pontuais foram reveladas neste sentido, como, por exemplo, nas
afirmacdes ocasionais de Marcia que insistia na importancia de comecar logo a escrita dos
contetudos, pois “o negocio estd demorando e a gente ndo estd indo para canto nenhum”;
“Toda vez que ¢ para decidir, estancamos! Parecemos carro velho que ndo quer pegar.”

Outra etapa de tensdo que poderia afetar toda continuidade do processo foi a
redefini¢do do percurso de elaboracdo, quando ficou evidenciado que este estava se afastando
dos principios oriundos da rede. Neste momento, houve uma encruzilhada, porque o grupo
estava construindo um trabalho que ganhou um contorno que se afasta dessa cultura da WEB
2.0. Essa encruzilhada revelou tambem a preocupacdo com a expectativa do grupo e se tais
relagdes afetariam os vinculos para este trabalho. O grupo absorveu a redefini¢do do percurso.

Para tanto, foi necessario retomar a reflexdo sobre cibercultura, redes sociais, colaboragéo e as
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interferéncias destas bases conceituais na criagdo dos ciberconteddos; retornar a um
pensamento critico acerca dos cibercontetdos e hierarquia e o que é pré-produzido. Essa
mudanga, considerada como estrutural, afetou o processo, quando suscitou duvidas e
conflitos, mas, na mesma dinamica, ndo proporcionou os seus aprofundamentos ao longo do
tempo.

As praticas e manifestos observados foram relevantes, no sentido de constatar
diferentes formas do trabalho colaborativo onde o conflito, ndo necessariamente, se configura
como realidade negativa. As incompatibilidades, ritmos diferentes, pouca participacéo,
impaciéncias revelam facetas do “estar junto”, na contradi¢éo e confronto.

Proporcionar reagdes, contudo, também leva a sinergia para a contratualidade,

para a negociacdo, que se refletem nos interesses e aces grupais.

3.5.3 Aelaboracéo dos cibercontetidos para a rede: com o apoio da multipla autoria

A cultura digital constituida na WEB 2.0 sucita o compartilhamento e a criagdo de
conhecimento, por meio de novos processos comunicacionais participativos. Eentre eles, a
maultipla autoria se revela como estilo de producédo colaborativa, em que grupos desenvolvem
a construcdo textual conjunta, processo este de articulacdo de ideias e iniciativas na
composic¢do de tematicas, que ocorre com ajuda da pesquisa e discussao entre os envolvidos e
de suas trocas por meio de textos eletronicos on line, em seus mais variados formatos.
Chartier (2007) se reporta a escritura eletrénica como aquela em que a autenticidade do texto
passa por alteracfes decorrentes da escrita coletiva e multipla e em o autor deixa de ser Unico
responsavel pela identidade e autenticidade do texto. Este nivel de compartilhamento virtual
ganhou forca nas redes sociais, vem se ramificando em outros segmentos da vida comunitaria
e pode robustecer praticas educacionais especificas, como a criacdo de contetdos.

Na realizacdo dos cibercontetdos, a autoria conjunta e heterogénea foi uma ténica
que os fundamentou, visto que definida uma tematica, os interagentes eram levados a buscar,
analisar, publicar, comentar e reformular arquivos capturados da WEB, que dariam vida a um
novo texto. A trajetdria experiéncia de criacdo foi marcada, desse modo, por praticas nas quais
a pesquisa, a publicacdo e os comentarios on line se apresentaram como etapas de um
processo que contou também com revisdes. Assim, a participacdo em sua préatica discursiva
comunitaria e intencional favoreceu a autoria, em um processo de producdo de contetdos e
construcdo de conhecimentos. Neste percurso, por vezes, a identidade dos interagentes como

autores foi percebida, mas ndo tomada como preponderante.
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Cam, Gis, Ger e Mar quando avaliamos o processo de elaboracdo dos
ciberconteudos, em mar¢o de 2013, em encontro presencial, sintetizaram seus pontos de vista

sobre como a multipla autoria se apresentou no decorrer de suas vivéncias.

A gente usou varios textos, varios autores, mas eu acho que a gente se torna autor,
quando a gente pde a nossa ideia naquilo que esta sendo construido. Colocar, por
exemplo, os objetos educacionais, comenté-los, quando se faz isto cada um aqui se
tornou um autor diferente, mas ndo s6 quando colocou também sua opinido, o que
achou legal no texto.

Por mais que a gente tenha pegado varias cita¢des, quando a gente foi organizar, a
gente usou nossas proprias palavras pra poder dar sentido aquilo. O que a gente
deixou dos outros autores, foi para dar respaldo a nossa voz.

Sobre a maltipla autoria eu lembro que no texto nosso, tem uma analogia assim, 0
relégio e a pulseira foram inventados, mas Santos Dumont inventou o reldgio de
pulso, no nosso caso também. Entdo a partir que nds juntamos tudo isto e
acrescentamos 0 nosso valor, a nossa contribuicdo, o texto é nosso. Ninguem teve a
ideia de refletir sobre, entendeu? Entéo acredito que o texto é nosso.

Retomando as coisas que esteve lendo sobre o Bakthin para a defesa de tese, a
questdo € que o texto, seja la qual for, ele nunca possui um s6 autor. Teve horas em
que o pessoal cobrava: e a sua autoria, e a sua autoria? E ai assim, a nossa autoria
nunca é nossa. A gente da nossa opinido, mas a nossa opinido esta baseada em todas
as vozes que a gente ouviu. Acho até interessante como algo a ser estudado,
justamente este negécio da pluri autoria, se bem que o Bakthin ja falou muito sobre
isto, dizendo que vocé nunca conta somente com sua voz, o autor sempre fala da voz
de muitos e quem I&, nunca Ié sozinho. Ele 1& com tudo aquilo que ele j& viveu, com
toda sua cultura, com tudo mais. Teve-se autoria? Claro que sim.

Para eles, a acdo acordada como importante esteve na troca de arquivos e em como
estes ganharam sentido epistemoldgico por suas intervencdes. Esteve no rito de passagem,
guando a juncdo de arquivos deixou de ser um conteldo extraido da WEB, para se
transformar em outro, de igual modo, reconfigurado. O locus de estar e fazer juntos, ou seja, a
virtualidade materializada no site do Interactus, apresentou-se como campo antigo para um
objetivo novo, ja que todos utilizavam a internet sistematicamente, mas ndo se desenvolviam
conteddos.

Observamos que a familiaridade desses sujeitos com trabalho voltado aos objetos
educacionais e para a vida académica revelou modos de agir distintos, oscilantes entre o
universo académico e virtual. O protagonismo autoral, porém, nédo foi afetado por momentos
de conflito entre cada universo, como, por exemplo, quando se definimos o formato do texto;
até porque as revisdes fizeram com que mudancas no formato fossem concretizadas, com o
intuito da publicagdo de uma nova verséo, denominada verséao atualizada.

Ainda que os autores coletivos no ciberespaco ja se fizessem presentes nos campos

artisticos, de entretenimento e informativo, persistem lacunas, reveladoras da necessidade de
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se ampliar e diversificar praticas pedagdgicas voltadas para o desenvolvimento de contetdos.
Desta forma, questdo da autoria realizada concomitantemente e por multiplos sujeitos obteve
uma nova dimensao, tendo a WEB como mediadora técnico-informacional. As manifestacGes
colaborativas no feitio dos ciberconteidos mobilizaram ainda mais o entendimento do “ser
autor” neste contexto.

Van e Car, em encontro presencial, ao analisaram a elaboracdo dos

cibercontetdosdo ponto de vista da autoria, da seguinte forma:

Tinham algumas pessoas na primeira etapa pegavam um texto, copiavam uma parte,
colavam |4 e colocavam o link, alguns que ndo tinham muito a experiéncia com
escrita. Eu que também sou tutora, vi 0 que tinham escrito la e participei como se
estivesse em um férum e fui fazendo as minhas considerac@es, sem citar textos, sem
pegar texto de alguém, apesar de ter lido. Mas acredito que foi multi autoral porque
na versdo atualizada a gente sempre tinha o cuidado, de fazer um texto bem
sistematico, com introducdo, com desenvolvimento, com conclusdo e a aquela parte
de exemplos e para isto, a gente teve que colocar as nossas palavras de conexao, 0s
nossos comentarios.

Todo mundo aqui tem experiéncia com sala de aula, com tecnologia, com nosso
grupo, com objetos de aprendizagem, com softwares e ai com o passar do tempo a
gente aprendeu esta forma de subjetivar, mas ao mesmo tempo, deixar o texto
consistente. Eu acho que o texto ta muito nosso, acho que todo mundo que fez se
sente muito autor e com respeito em relagdo & autoria.

Para o grupo, a situacéo autoral ndo era uma novidade, pois muitos participavam de
pesquisas e escrita de trabalhos académicos em realidades diversas. Talvez por isto tenham
ocorrido tantas idas e vindas; delongas ligadas, sobretudo, as revisdes, quando se tomou para
0 grupo a responsabilidade sobre o que estava sendo publicado. Tal nivel de exigéncia foi
assumido pela parte do grupo mais ativa, que, reconhecendo ser um texto construido a muitas
maos, requisitava cuidados extras. Desta maneira, a propria producdo de conhecimento
ocorreu por meio de sua reelaboracéo.

Uma situacdo pontual ilustrou esta realidade, logo na primeira etapa, em uma das
reunides presenciais para revisao da versao preliminar, oportunidade em que se discutia este
redirecionamento do texto. Lic, graduanda em Letras, sugeria que se comecasse abordando
0s recursos educacionais digitais, para ver se todo mundo desenvolveu um entendimento
sobre isto. SO entdo, se discorreria a respeito de objetos de aprendizagem — OA. J& Cam,
defendia a ideia de que fosse o contrario. Marcia, doutoranda em Educagéo, por sua vez,
acrescentou que OA deveria aparecer no texto de passagem. NOs, argumentamos que se
poderia escrever sobre OAs porque eles fazem parte dos recursos educacionais digitais, mas
que seria fundamental que se fizessem as distingdes conceituais. Car, mestranda em Letras,

foi mais enfatica, defendendo o argumento de que seria necessario reorganizar o texto, pois se
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precisaria das defini¢des, dos exemplos, pois aparentemente estava tudo misturado, fruto do
que cada um postou.

Neste caso, Lic propds que tais alteracdes fossem feitas on line, quando se
disponibilizaria um arquivo e, com base nele, os demais realizariam altera¢cbes. Comentamos,
por fim, que as mudancas ao longo do processo ndo deveriam ter como parametro um roteiro,
mas a percepcdo dos interagentes sobre aquele tema, o que foi pesquisado e estudado, como
analisou a tematica mediante o que 0s outros trocaram.

Se para uns era relativamente simples buscar conteddos no espaco virtual, para
outros era custoso aprofundar andlises, discernir sobre conceitos, em alguns artigos dubios e
confusos. Outros nem sequer se arriscaram, dizendo que a escrita ndo era sua “praia”. Em
situacbes com tais caracteristicas, a autoria se iniciou antes da propria escrita, porque, na
definicdo das tematicas, estava explicita a necessidade de maturacdo e posterior argumentacéo
sobre ela. Desta forma, os interagentes precisavam se debrucar sobre os textos publicados, em
exercicios de articulacdo entre as partes e o todo.

Isto ndo significou um caminho tranquilo e facil. Ao contrario, pois, por meio da
autoria, se desestabilizaram zonas de conforto ao se presumir papéis mais ativos do que o de
mero usuario, para assumir, junto com os outros, o de autores. A cultura digital, voltada pra a
elaboracdo em rede, beneficia a criagdo participativa, desde que seja ensejado aos sujeitos
agirem como tal.

Mat logo na avaliacdo da primeira etapa, quando se discutiam as impressdes do
grupo até ali, explicou como entendia o vinculo entre as postagens, a pesquisa de fontes e a
criacdo dos conteldos. Disse que inicialmente era como se fosse um grande “control c”
(fazendo referéncia ao copiar e colar), de muitos arquivos, mas, ao se comentar esses “control
¢”, tudo mudava. Essa juncdo levava necessariamente a ler e a escrever; com esta finalidade
era necessario entender a elaboracdo como um todo.

A multipla autoria caracterizou a elaboracao dos ciberconteudos, na medida em que
teve por base a transformacdo paulatina, continua, fluida e colaborativa dos textos na WEB.
Como demonstragdo das marcas autorais dos sujeitos em interagdo on line, que definiram nao
uma criacdo acabada e intransferivel; ao contrario, houve nela a abertura para um continuum

de novas criagcdes, concernentes as praticas identificadas na WEB 2.0.

e Multipla autoria e cibercultura
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A multipla autoria reconfigurada pelo cenario da WEB 2.0 e da cibercultura pode ser
viabilizada, como método de ensino e aprendizagem, em realidades em que haja condicdes de
infraestrutura e autonomia dos sujeitos, como, por exemplo, no campo académico. As
experiéncias autorais on line podem ocasionar novos enfoques de participacao e colaboragéo
educacionais, ao suscitarem a apropriagdo do conhecimento durante seu processo préatico de
formulacéo coletiva, como, por exemplo, no decorrer de disciplinas, no desenvolvimento de
projetos multimidia, na realizacdo de seminarios, eentre outros.

A escritura digital propde uma rearticulacdo de modos de experimentar linguagens,
agregando perspectivas variadas, pois retine tecnologias informéaticas como: softwares de
autoracdo, programas de gerenciamento e publicacdo de contetdos, editores de arquivos. Os
ambientes de autoria e de colaboracdo na WEB 2.0 possuem ferramentas que revelam
condicdes de mudltiplas trocas, linguagens e mudancas. Neles € possivel intervir
continuamente, sem que as amarras da editoracdo se imponham. Desta forma, tais ambientes
permitem que os autores lancem mao de texto com recursos como grafismos, fotografias,
videos, simulacdes, musicas, mapas, tabelas, desenhos, eentre outros. ESses recursos
modificam a estrutura do texto e a forma de desenvolvé-lo, ampliando-o, ja que ndo somente
0 texto escrito se mostra como argumento para apresentar o contetdo.

Assim sendo, a educacgdo presencial e on line ensejam possibilidades concretas de
trabalhos autorais, redefinindo o papel do autor, até entdo centrado em especialistas,
professores, pesquisadores. Além disto, o trabalho reflexivo, solitario pode também dar lugar
a uma teia criativa e colaborativa em que a autoria compartilhada propicia outro enfoque a
acdo docente e acrescenta perspectivas as formas de aprender.

A estrutura de criagdo on line é diferenciada das conhecidas tradicionalmente,
inspiradas na cultura editorial dos livros, pois promove a quebra da linearidade ao se
desenvolver e ler o texto, o que ocorre, principalmente, pela incorporacdo dos hipertextos e

pela descontinuidade na navegagédo. Segundo Marcuschi (1999, p. 1)

[..] o termo ‘hipertexto’ foi cunhado por Theodor Holm Nelson em 1964, para
referir uma escritura eletrénica ndo-seqiiencial e ndo-linear, que se bifurca e permite
ao leitor o0 acesso a um ndmero praticamente ilimitado de outros textos a partir de
escolhas locais e sucessivas, em tempo real.

Nesta perspectiva, 0 hipertexto é explicado por suas facetas de navegacdo, de
remissdo a textos que, ramificados na tela, permitem que sua apropriagdo aconteca pelas

decisdes de quem dele se apropria. Os caminhos sdo feitos mediante as necessidades e
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interesses do leitor, sem a obrigatoriedade de perfazer a sequéncia de leitura projetada pelos
programadores.

Em outro enfoque, o hipertexto se destaca por acoplar textualidades, desencadeando
a hibridizacdo de linguagens, incorporando em um sO suporte a escrita, sonora, visual e

audiovisual.

O hipertexto se diferencia, essencialmente, do texto impresso por hospedar e exibir
em sua superficie formas outras de textualidade, além da modalidade escrita da
linguagem. Ele acondiciona outros modos de enunciacdo, tais como imagens em
video, icones animados e sons, todos interpostos ac mesmo tempo na tela.
(XAVIER, 2009, p.118).

Nos ciberconteudos, os hipertextos se dispuseram ao longo da escrita coletiva, por
meio de artigos cientificos, videos e depoimentos, ampliando e transformando o texto,
paulatinamente. Os hipertextos, nesse processo, foram elementos de consolidacdo do
envolvimento nas acdes de escritura digital on line. Eles fizeram parte da elaboracdo nas trés
etapas, ao interligarem a postagem de boa parte dos interagentes.

A experiéncia de escritura mdaltipla on line se mostrou como um movimento
articulado de ac¢des voltadas para pesquisa, manipulacao e analise de textos. Neste sentido, tdo
importante quanto delimitar as diferencas e impactos dos seus elementos constitutivos seria
considerar como estes elementos compuseram 0 proprio texto. Foi observado que o
desenvolvimento da multipla autoria se deu por textos de predi¢do, que anunciavam arquivos
sobre a tematica, links com artigos, videos e imagens ou comentarios acerca dessas postagens.
Dai ocorreu uma sequéncia de links e comentarios, ora relativa aos links, ora a tematica, de
forma bem mais restrita. Link neste sentido é esclarecido por Xavier (2009) como artificio que
origina e torna visivel o hipertexto. E possivel dizer que a ténica de criagio seguiu esta logica,
principalmente na versdo chamada de conteidos, quando se escreveu a primeira versao sobre
cada tema. Na figura abaixo sdo expostas postagens e comentarios de alguns interagentes, na

elaboracdo do primeiro tema.
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Dei uma peguena pausa na minha mono e comecei a navegar pela rede para tentar encontrar
ideias interessantes para contribuir com novo grupo de producio de conteddos educacionais.
Encontrei um repositéric muite interessante que trabalha com a construgdo de recusros
educacionais para educadores:

hittp:foer kmi.cpen. ac. uki?page d=1273

E o melhor & que o conteudo & licenciado pela CC 3.0¢

Marcos Antonio Mendonga

Pesquizsando sobre os conteldos educativos digitais na VWeb, percebemos gue ha muitas
definicies. Alguns autores consideram a nomenclatura "contelddos educativos digitais ™ como
sindnima de "objetos de aprendizagem™, enguanto outros diferenciam. Ramos, Teodoro e
Ferreira definem software & recursos educativos digitais como "entidades digitais produzidas
especificamente para fins de suporte ao ensino e a aprendizagem.” Desta forma, consideram
gque o= tipos existentes de recursos educativos digitais na atualidade sejam: "um jogo
educativo, um programa informatico de modelacdo ou simulacdo, um wideo, um programa
tutorial ou de exercicio pratico, um ambiente de autor ou (...} um blogue, uma pagina web, ou
uma apresentacdo eletrénica muttimédia®™ dentre outros ,contanto que estejam inseridos em
meio digital & sejam desenwvolridos com base em aspectos pedagogicos. Essas informacies
mais detalhadas podem ser conferidas em:

hitp: e v e crie. min-edu. ptifiles/f@cris
M330428387 Sacausef? 11 35 BRED reflexoes pratica pdf

Alguns autores consideram gue os conteddos educativos digitais possuem as mesmas
caracteristicas dos objetos de aprendizagens, ou seja, reutiizacio,
acessibilidade, interoperabilidade, granularidade e modularidade, diferenciando apenas gue o
primeiro dewve incluir unidades seguenciais de contelddo de forma gue necessitam de um menor
niwvel de granularidade conforme identificamos na leitura da Revista Cientifica de Educacdo a
Distdncia disponivel em:

http:frevistapaideia. unimesvitual com. brfindex. phpFjournal=paideia&; . page=article&
op=wicw File&path[I=92&path[l=1105

Licia Queiroz

Fernando Rui Pinheiro Campos, em seu trabalho dos recursos educatives digitais aos objetos

de aprendizagem em contexto e=scolar, coloca a diferenca entre o= obietos educacionais e o=

_Figura 11 - Postagens de links

Fonte: site Interactus - 2013

Imagem mostra que para o grupo, a funcdo do hipertexto ndo era somente ilustrativa,
mas também pedagdgica, servia como fonte de ampliacdo de cada tema, de aprofundamento
conceitual. Ainda assim, foi deliberado que esses links, na medida do possivel, apareceriam
ativados na versdo final, para que nas revisbes aprimorassem mais sua visibilidade e
motivassem os leitores a um interesse maior em sua apropriacdo. Além disto, no percurso
autoral, foi relevante ndo somente escolher os hipertextos e dar-lhes sentido no corpo do
texto, mas também reconfigurd-lo na passagem de link registrado para link ativo. Desta
maneira, a versao atualizada dos cibercontetdos deixava de ser um apanhado visual de textos
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escritos seguidos de links, para uma bricolagem de varios textos com formatos distintos. Na
figura a seguir hd imagens do mesmo contedo, uma com a exposi¢do dos links, na primeira

etapa e outra com os links ativados, o que permitiu modificacdo no formato final do texto.

2305 AJUCHTIONSS 7Y Ccandria o mu

Para discutir S00r2 COMENCos SCUCTMOS NO C2NAMI0 00 MUNCO VI3, & IMporante SRu2-10s em
umz realidade. neste 0320, 3 3 WEIZag30 a5 K2Cn0iogIss CIgRANs ND CaMpd educatho. Com esse
. 0 VIS0 QUS SSgUS, IPresSTia UM Variedace 08 Condiples 02 USO recuTsos digiiaie. mas
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Figural2 - Conteldos - etapa 1 Figura 13 - Verséo atualizada - etapa 1

Fonte: site Interactus — 2013 Fonte: site Interactus - 2013

Podem ser observadas nas figuras as modificagdes do texto, comparando a primeira
versdo dos contetidos, com a versao atualizada; mudancas estas relativas a construcédo textual
que foi alterada, quando desenvolvidas as revisGes. Além disto, os links mencionados
passaram por ativacdo de maneira que pudessem ser visualizados, o que aproxima o leitor
virtual, condigdes diferenciadas de manipulacdo e apropriac¢ao do texto.

Na reunido sobre a primeira etapa dos cibercontetdos, expliquei esta ideia: “o que
estamos fazendo nédo é sO pesquisar arquivos sobre tematicas. Porque, seja qual for o formato
do arquivo, ele fara parte de um texto maior construido por nos. As ligagdes dos paragrafos

podem remeter ao que esta nos arquivos “linkados”. E fundamental, contudo que os
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hipertextos tenham mais do que técnica e estética ajustadas, com uma navegacao facil, tenham
sentido didatico.” J& Gis, na avaliacdo do processo de elaboracdo , em encontro presencial,
revelou que “no comec¢o acho que foi mais dificil, mais complicado, mas a gente foi
desenvolvendo esta cultura e este modo de escrever, modo de pegar as coisas na internet, se
insere, se nao insere, se o link da certo ou se nao da.”

A escrita e leitura dos cibercontetudos se vincularam a varias linguagens e néo
somente a linguagem escrita. Entdo, para alguém que visitasse a pagina ou quisesse participar
desta producdo, encontraria texto, imagens e links, reunidos em fungdo de um grande texto
tematico.

Uma indagacdo sempre presente nas discussdes sobre autoria dizia respeito aos
demais internautas, em qual seria o seu papel e insercéo neste processo. Havia um interesse de
que, pelos principios da cultura WEB, alguém fora do grupo Interactus que quisesse se
integrar ao projeto do cibercontetdos pudesse fazé-lo. Os autores seriam todos aqueles com o
perfil similar ao do grupo, no caso, alunos universitarios que se agregassem na elaboracéo.
Para tanto, era necessario que se cadastrassem no site, podendo, desde entdo, intervir, como 0s
demais, nos links relativos ao projeto. Ao usuario e possivel interagente, assim, caberia anexar
arquivos, analisar os contetdos publicados e editar, mantendo aberta a rede interativa. A
restricdo em relagé@o ao perfil representou o compromisso com a condi¢do formal e educativa
do contetdo.

Van, na reunido presencial, em que se debatia sobre o ambiente Joomla e a criacao
do site, complementou essa percepcdo, mencionando a questdo da administracdo
compartilhada do ambiente, ou seja, que todos pudessem alterar o que estiver exposto ao
longo do processo, sem ter que recorrer a alguém que tivesse o dominio de uso do ambiente,
ou seja, um administrador do ambiente. Objetivamos, com tal perspectiva, desenvolver
habilidades autorais e colaborativas para a atuacdo em rede, ampliando a criacdo para além
daqueles que ndo estivessem circunscritos no grupo Interactus.

A mudltipla autoria nos cibercontetdos trouxe muitas vozes quando de sua efetivacéo,
vozes presentes e ausentes, as dos participantes do grupo e daqueles cujas criagfes foram
agregadas no texto maior. As buscas e capturas no espaco virtual foram os nos de intersecao
nesta rede de autoria.

Exemplo disto foram os links que compuseram 0s assuntos em cada etapa, mostrado
na figura abaixo. Pontos relevantes foram observados como a proposta de uso de cada assunto

que variou entre exposi¢do de conceitos, exemplos, experiéncias, relatos.
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Quadro 4 - Links em todas as etapas
Fonte — Elaboragdo propria
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Tais links, além de aprofundarem as abordagens do ponto de vista conceitual,
diversificando perspectivas de analise, também alteraram a forma de suas apresentacfes ao
agregar artigos cientificos, videos, simulacfes, animagdes, cada um representando contetido
educativo interligado aos demais.

Nem sempre, entretanto, nesta pesquisa, a ciéncia do estar na WEB e ser nutrida por
ela foi adotada pelos interagentes. A cibercultura disputou forca em vérias ocasifes, com a
cultura da autoria linear e na “presencialidade”, o que, em tese, pode ser atribuido a um
processo em desenvolvimento que ainda néo foi assimilado por todos os sujeitos.

A multipla autoria entdo seguiu continuamente esta tensdo entre o fazer um contetdo
nos moldes tradicionais, ja que se pretendia atender aos ditames académicos de construcdo
textual, e as vivéncias e percepc¢des sobre as possibilidades de se criar contando com a WEB
2.0. Relatos evidenciaram tais contradicdes quando se buscou inicialmente um nivel de
producéo segmentado e hierarquizado dos ciberconteidos, quando estabelecemos um formato
de artigo para a versdo atualizada, quando deliberamos pela revisdo do texto em sua verséo
primeira, por exemplo.

Assim, as discussGes preliminares sobre projeto indicavam a elaboracdo de um
conteddo com um produto final. Ainda que houvesse apropriacdo por todos das tecnologias
digitais e da WEB 2.0 as provaveis, interferéncias da propria formacéo e vivéncia educativa
fizeram com que vissemos a elaboracdo desses contetidos como algo pronto, a ser entregue ao
usudrio/educando; produto esse feito por especialistas, sem a intervencdo de quem o utilizaria.
Remetia ainda a um tipo de producdo bem especifica em seu desenvolvimento, inspirado na
divisdo de tarefas, prazos estabelecidos, funcdes especificas e validagdes. O grupo queria
expandir seus afazeres voltados para os contetdos digitais, pretendia que todos se integrassem
nessa acdo, considerava o uso de softwares para tal fim, mas, em seus planos iniciais nao
alcancava as potencialidades da autoria na WEB.

O fato era que, mesmo que as pessoas estivessem na rede cotidianamente, quando
houve a oportunidade para desenvolver contetudo, existiu uma dificuldade para se incorporar
esta logica. O senso de producdo parecia linear por si, necessitava de uma conduta pré-
estabelecida para que as pessoas se achassem seguras de que algo aconteceria. A cultura do
pouco linear ndo deveria comprometer a cultura do racional, do formal, do produtivo.

Exemplo disto € que, nas ideias preliminares, planejamos o desenvolvimento do
projeto na rede, mas limitado a um produto final, a aprendizagem, assim, seria posterior a
utilizacdo desse objeto. Depois de sua distribuicdo e consumo, seria realizado por meio do

software flash ou outro que fosse do dominio de alguns bolsistas. Presumia-se uma producéo
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coletiva com hipertextos, links, onde também se incluem foruns e chats para a interagdo e que
tivesse como ponto de partida a criagdo de um storyboard.

Nessa fase, antes da fase de escolha dos ambientes virtuais, Marcia, doutoranda em
Educacéo, expressava este ponto de vista, quando disse: “E o seguinte, toda vida que vocé vai
fazer qualquer que seja o material, seja um software, seja um filminho vocé tem que pensar no
storyboard, quer queira, quer ndo. Ele é essencial, ndo s6 pra vocés, mas pra quem vai
desenvolver. E a partir da leitura que a gente vai ter desse storyboard, que a gente vai saber o
que ¢ possivel ou ndo. A gente vai dar asas para vocés ou cortar as asinhas.” E acrescentou: “¢
natural que se recorra aos modelos que conhecemos, que nos sdo mais significativos. A gente
pode até fazer algumas modificacfes, mas sempre estardo baseadas em modelos que
conhecemos. O modelo que conhecemos € mais linear. Claro que ao utilizar outras linguagens
nos progredimos, ao acrescentarmos links, nds progredimos. Mas colocar tépicos em outras
abas, ndo faz muito sentido, porque isto faz parte de um todo.”

Outra nuanca da contradicdo que permeou o desenvolvimento dos cibercontetdos no
que se referiu as pontencialidades interativas da cultura WEB foi a propensao em se deliberar
sobre o desenvolvimento desses conteludos e revisa-los, em parte, na “presencialidade”.
Algumas ferramentas se tornaram subutilizadas, quando serviram somente para 0 envio e
reenvio de arquivos, ou para 0 envio e reenvio de informes, como pode ser constatado na
imagem seguinte, onde as comunicagdes disseram respeito apenas a postagem de arquivos,

como pode ser visto na figura que segue.
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Figura 14 - Utilizacdo do férum
Fonte: site Interactus - 2013

E possivel perceber pela imagem que ,em parte, a utilizacdo do forum se restringia
ao envio de arquivos, o que retirava desta ferramenta, sua condigéo interativa e dialogica. As
reunides presenciais representaram um espaco de transicdo entre a cultura hegemdonica da sala
de aula e um campo conhecido, mas ainda pouco explorado para este tipo de construgéo
coletiva, qual seja, a virtualidade. Esta percepcéo, esta transicdo entre o presencial e o virtual,
na criacdo dos cibercontetdos, ao poucos foi sendo assimilada pelo grupo. A migragéo, porém
sO ocorreu pela necessidade e definicdo espontanea de alguns, por mais que tal realidade tenha
sido discutida e evidenciada nas reunides presenciais.

Como a cultura WEB também tem por base o indefinido, o flexivel, o imprevisivel,
houve, no confronto com a pratica de encaminhamento dos conteddos, uma inquietagdo dos
interagentes que esperavam resultados, por isto estes se amparavam, de algum modo, no que
era estabelecido na presencialidade. Uma troca de impressdes sobre este aspecto aconteceu na
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reunido presencial, quando se discutia a terceira etapa de elaboracdo dos cibercontedos.
Alguns se posicionaram atribuindo a conduta aos habitos, as suas dificuldades em assimilar

procedimentos ou as proprias mutacdes em curso.

Van: gente trabalha on line, mas acaba batendo o martelo na presencialidade.

Ofe: diz que esta situacdo relatada pela Vanessa é uma situacdo a se pensar. Revela
que esta sempre se lembrando das redes sociais e do que estamos fazendo.

Mar: as pessoas hao tomam decisdes no Facebook. Acredita que o Facebook é um
espaco que se usa mais para diversao.

Cam: faco parte de um monte de grupos, diz que seus coordenadores todos estéo
usando o Facebook para divulgar as coisas.

Mat: isto é uma questdo cultural também, somos muito dependentes de estar na
presenca. Diz que é dos que a conversa no chat para ele é muito dificil, mesmo
digitando rapido, ter cinco seis pessoas conversando ao mesmo tempo, para ele é um
negécio confuso. Porque as vezes vocé tem uma ideia que tem vontade de expressar,
de debater mais, mas ja foi dito, ja passou. Ai vocé acaba deixando

Gis: realmente é muito complexo para analisar, assim, de inicio. A gente sofreu todo
um processo, no inicio 0 nosso grupo era refém de reunides. Se a gente for ver o que
era definido, o que se ia fazer vinha a partir de reuniées. Mesmo a gente usando a
ferramenta do e-mail, mas a reunido era primordial, algo que fazia parte do nosso
DNA. Ai o que aconteceu? Nos fomos mudando toda a nossa identidade, por isto
que foi tdo dificultoso, porque a gente tava huma transformacao.

No percurso autoral foram notadas outras diferencas procedimentais referentes a
cibercultura, como a propria forma de escrever o texto. Em seu inicio, o formato esteve
inspirado no que se faz na WEB, sobretudo nas redes sociais. Mas, posteriormente, migrou
para um formato academicista, ordenado pelos moldes dos artigos cientificos. Tal fato teve a
interferéncia direta do processo de reviséo, estabelecido pelos interagentes como necessario e
que ocorreu nas trés etapas.

No encontro presencial para tratar sobre a revisdo da primeira etapa demonstrei
minha inquietacdo em relacdo a esta realidade. Ponderei com os demais sobre a referéncia e
ela vem interferindo na construcdo dos cibecontetdos. Acrescentei que tal fato poderia ser
reflexo da prépria heterogeneidade do grupo, da juncdo de pessoas com formagdes diferentes.
Sabia que estavamos buscando construir com este projeto conhecimento formal, mas néo
obrigatoriamente este conhecimento formal teria que ter o formato académico. Disse que ndo
desconsiderava que na construcgdo textual como um todo, se procurasse ter comego, meio, fim,
I6gica e coeréncia. Isto, contudo, diferia do texto ficar preso a este formato, pois estdvamos
desconsiderando a 0 que acontece na internet.

Inicialmente, as revisdes da versdo conteidos foram realizadas na presencialidade.
Nestas ocasides, se utilizava data show e o grupo lia conjuntamente e alterava o que
considerasse oportuno, ao longo dessa leitura conjunta. Também em igual periodo, foi
definido que os textos revisados teriam introducdo, referéncias bibliograficas, conceituactes

no ordenamento tipico dos artigos cientificos.
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Nas segundas e terceiras etapas, buscou-se nova forma para revisar, ja que, na
primeira, alguns interagentes demonstravam dispersao e desmotivacao, mantendo o formato ja
acertado. A partir dessas etapas as revisdes passaram a ser feitas on line, via férum de
discussdo. Porém, a ferramenta serviu mais como espacgo anexar e compartilhar arquivos, ja
que ndo ocorreu a troca de opinides sobre as mudancas. O mecanismo para a revisdo foi
discutido no final da segunda etapa, em reunido presencial e sintetizado no didlogo

estabelecido por Mar, Van e Car.

Van: sugere que cada um enumere os paragrafos e cada um faga uma proposta de
como ficaria divisdo do texto como todo a partir de uma numeragdo comum em sua
maioria. As partes que ficaram destoantes devem ser discutidas na presencialidade.
Mar: diz que aquele texto que esta disponibilizado no site que ele seja numerado do
comeco ao fim, que este seja o arquivo referencia e ai, a partir dele se comece a
fazer proposta de alteracdo, considerando sua coeréncia, 0 esclarecimento dos
conceitos, exemplos, idéias nossa sobre a tematica.

Car: acrescenta que seria mais legal que na préxima revisdo dos textos se
trabalhasse com modificacdo em sequéncia de arquivos, ou seja, alterando a partir
do ultimo arquivo anexado.

Assim sendo, nao ficou evidenciado para 0 grupo gque o processo autoral on line é
naturalmente imprevisivel, nem como trabalhar com a realidade WEB se distancia do linear,
ainda que, no decorrer da cultura do programavel, uma construcdo que tem por base o fazer
on line, pareca caotica. Por esta faceta do processo de elaboracdo a cultura do programavel se
alternou com as novas possibilidades de agir, possiveis nos ambientes de autoria em rede.

Para viabilizar a pratica desta rede de negociagdes tecida pelos autores, onde 0s nos
estiveram presentes nas deliberagdes processuais entre 0s sujeitos, assim como na assimilagédo
de novas linguagens, se procurou, embora a presencialidade tenha composto tal realidade, o
exercicio de escritura conectada, como cenario para novas possibilidades de ensinar e
aprender. A producdo académica em seu modelo consolidado, da mesma forma, compds os
vincos dessa tessitura, entremeando formatos tradicionais aos remodelados pelos presentes na

internet, sobretudo nas redes sociais.

e Mudltipla autoria e interface

Identificamos na realidade autoral circunstancias que vincularam a multipla autoria
ao comportamento dos interagentes no tocante as condicdes apresentadas pela interface onde
seriam constituidos, isto €, as potencialidades de adequacdo dessa interface para as realidades
previstas como essenciais no desenvolvimento desses contelidos, sendo as principais: fluidez

para as modificacdes do proprio espaco ao longo do percurso; possibilidade de que outros
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internautas pudessem se agregar ao processo, caso desejassem; ndo houvesse hierarquias entre
os interagentes na elaboracdo dos cibercontetdos; integracdo de linguagens; registro das
ocorréncias e espacos de interacdo on line e off line. Bonsiepe (1997) explica que a interface é
0 espaco onde acontecem as trocas comunicacionais entre o0s sujeitos e algum artefato, que as
suscitam.

Nos meses iniciais de 2012, procurou-se conhecer ambientes virtuais de
aprendizagem - AVA, na tentativa de discernir o que tivesse maior aproximacdo com as
especificidades de elaboracdo dos contetidos pretendidos. Ao todo, quatro foram apresentados
ao grupo por iniciativa de interagentes que ja os haviam manipulado, sendo eles em ordem
cronoldgica de contato: Com8s, Edmodo, Moodle e Educabyte. Cada um destes possuia
interfaces que possibilitavam a producdo de contetdos e continha canais de comunicacao on
line e off line. Houve testes em cada um, a fim de ser sugerida a inclusdo de ferramentas que
auxiliassem no trabalho autoral e colaborativo em rede. Algumas limitagGes, porém, relativas
a centralidade do administrador e op¢des escassas de mudancas no ambiente e nos conte(dos
durante suas execucdes, fizeram com que o grupo optasse pela cria¢do do site.

No Com8, por exemplo, havia restricdo no nimero de palavras a serem escritas pelos
participantes, dificuldades de se fazer upload de arquivos, além da impossibilidade de editar
0s comentarios postados no forum. As configuracdes desta forma eram lineares ao ponto de
ndo termos a chance de fazer comentarios retroativos nas postagens ja ocorridas, somente nas
gue estavam em andamento. O que significou constitucdo on line dos contetudos seguiria uma
I6gica que, por vezes, nao poderia ser quebrada em decorréncia da formatacdo inicial do
ambiente.

@) Edmodo registrado no enderecgo eletronico

<http://www.edmodo.com/?lanquage=pt-br&auto selected lang=true&logout=true> também

pareceu acabado em seu desenho, sobretudo nos aspectos da sequéncia e visualizacdo das
postagens. Apresentou as ferramentas como tarefas, quizz, enquete, alertas, agenda,
calendario, comentérios, biblioteca, dentre outras. Haviam, entretanto, restricbes de
compatibilidade, como, por exemplo, com o flash e uma centralidade na figura do
administrador. Possuia uma estrutura bastante hierarquizada, ou seja, nesse ambiente, as aces
eram definidas pelo administrador, que poderia ser um professor e/ou mediador e cabia aos
participantes executa-las. Como essa ¢ uma plataforma desenvolvida para professores e
alunos, caberia a eles criar os grupos, assumindo a funcdo de administrador, 0 que para a

elaboracéo dos cibercontetdos, geraria uma hierarquia e uma distincao indesejada.
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E importante destacar o fato de que, neste momento de planejamentos e decises, 0
grupo Interactus buscava uma interface onde todos do grupo e fora dele pudessem formar
conteudos educacionais, utilizando para isto elementos da WEB; um local onde fosse possivel
discutir essa producdo, como também ver, analisar, opinar. N&o se tinha, porém, a clareza de
que a WEB seria espaco e fonte simultaneamente. S6 depois de muitas discussGes
deliberamos por um processo autoral coletivo, em que a cibercultura e suas singularidades
seriam incorporados em sua realizacdo. O foco das atividades, pois, ndo era a criacdo de um
produto, por si, mas também o entendimento desse processo. A multipla autoria seria alvo de
interferéncias da interface, na medida em que esse espaco virtual se prestaria a captura de
conhecimento, ao compartilhamento, a interacdo, a analise desse conhecimento, além de
registrar 0s seus encaminhamentos.

Somente com estas tomadas de decisdo € que se expandiram as buscas por outros
AVAs, como o Moodle. A exemplo dos anteriores, ele foi apresentado para os demais em uma
reunido destinada somente a isto. Com o auxilio de data-show e computador conectado, foram
demonstrados 0s recursos presentes nesse ambiente, como: inserir mensagem; criar pagina de
texto simples; criar uma pagina da WEB, onde é possivel adicionar figuras, imagens, videos;
mudar a formatacao do texto; inserir link, arquivo ou site, incluir forum, chat, glossario, wiki,
enquete, atividades, entre outros. Era possivel também reconfigura-lo afim de que todos se
tornassem administradores. Houve também um periodo de contato via endereco

<http://www?.virtual.ufc.br/bioe/moodle>, quando todos foram cadastrados e avaliaram sua

adequacao ou inadequacdo, o Unico sendo que depds contrario a sua escolha foi estrutura pré-
organizada, de dificil modificacéo.

A partir destas vivéncias, voltou-se a ponderar sobre o planejamento da pagina WEB,
ja que os AVAs até entdo conhecidos remetiam ou a uma autoria mais dirigida ou a uma
colaboracdo restrita. Neste interim, emergia cada vez mais a necessidade deste grupo definir
sua identidade, relacionada primordialmente ao trabalho com contetdos educacionais digitais.
No intuito de considerar as experiéncias, expertises e necessidades foi que se decidiu pela
construcdo de pagina na internet, mantendo a conduta de fazé-la em conjunto, decidindo pari
passu seus elementos constitutivos. Ou seja, o trabalho com os ciberconteidos fez parte de
um contexto maior e foi nutrido por ele.

Em todos os momentos em que se prop6s um ambiente para construcdo dos
ciberconteudos foram pesquisadas informacGes sobre esses ambientes e apresentadas para o
grupo em reunido presencial especifica. Apos essas reunides esses ambientes foram testados

pelo grupo a fim de se constatar suas caracteristicas. Dai porque se passaram quase cinco
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meses para que se pesquisasse, escolhesse e experimentasse ambientes virtuais que se
aproximassem dos critérios estabelecidos, até se chegar ao consenso de criar o site.

Por indicagio de Ati, houve acesso ao sistema de gestdo de contetidos - Joomla, que
além de ser um projeto de codigo aberto, ndo exigia conhecimentos aprofundados de
programacao, ja que existem separacfes entre a programacao, propostas de design e conteudo,
conjuntura que permitia a montagem de péginas WEB, de maneira variada e customizada.
Assim, era possivel adicionar o que se projetasse sem que fosse preciso se debrucar para
aprender cddigos. Agregado a isto, 0 sistema comportaria recursos de criacdo de conteudo e
interacdo mais flexiveis, em especial: forum de discussdo, chat, o compartilhamento de
arquivos em formatos variados, funcao de editor para todos, alteragdes no percurso de criagéo,
adicionando ou modificando os recursos. Em consonéncia com os beneficios buscados, o
sistema era utilizado pela universidade na montagem do seu site oficial, o que de alguma
forma, ajudaria na facilidade de acesso a outros desenvolvedores, caso fosse necessério.

Em se tratando dos ciberconteudos a interface digital foi o site construido pelo grupo
Interactus por meio do Sistema de Gerenciamento de Conteudos ou Content Management
System — CMS, Joomla. O desejo do grupo com esta escolha foi organizar uma interface que
servisse aos seus projetos, de maneira simples, quase artesanal. Assim, desenhos aprimorados
néo foi um fator relevante, posto que o interesse maior do grupo pautou-se na composicédo de
um espaco onde se pudesse tornar publico as funcGes gerais do que se fazia, assim como onde
se realizasse a autoria colaborativa dos ciberconteudos, possibilitando que os participantes
tanto construissem juntos o site, como o utilizassem conforme os critérios e necessidades
definidos por eles mesmos.

Desta forma, 0 Joomla viabilizou a criacéo do site

<http://www2.virtual.ufc.br/interactus/portal/>, que se voltou para a divulgacdo das acdes do
grupo e esteve organizada em pagina principal, informes, participantes, projetos, contato e
forum. Como os integrantes tinham funcdo de administrador, todos tiveram acesso ao

endereco <http://www?2.virtual.ufc.br/interactus/portal/administrator>. Ressalte-se que a

funcdo de administrador se vinculou a construcédo e alteraces relativas ao site, para alterar e
participar da elaboracdo dos cibercontetdos era preciso apenas ser cadastrado nesse site.

A pagina principal foi dividida em uma barra de menu na area superior com janelas
relativas aos espacos mencionados, imagens reveladas via slide show, uma breve apresentacao
do grupo e menu de acesso. O campo informe se destinou a publicacdo de algum evento ou
noticia que os interagentes considerassem relevantes. No espaco integrantes foram

apresentadas fotografias e formacdo de todos os componentes do Interactus. Os projetos
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desenvolvidos por esse grupo tiveram janelas especificas, denominadas: Banco Internacional
de Objetos Educacionais - BIOE, Ciberconteudos e Projeto Portugués como Lingua
Estrangeira- PLE, além de contato, onde o interessado pode registrar algum comentario a ser
enviado para os interagentes e, por fim, o forum, ferramenta de interacdo assincrona
idealizada para as trocas on line no decorrer da elaboracéo dos cibercontetdos e dos demais

projetos. Estas se¢cdes podem ser visualizadas na imagem que segue.
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Figura 15 - Site do Interactus
Fonte: site Interactus - 2013

Para a criacdo dos ciberconteudos foram dispostas janelas destinadas as trés etapas,
que tiveram por fim a elaboragcdo de trés conteudos, sendo eles: Conteddos Educacionais
Digitais, Contetdos Educacionais Digitais: como Elabora-los? e Conteidos Educacionais
Digitais para Areas Especificas. Em cada etapa igualmente houve outras janelas destinadas

respectivamente aos contetdos em sua versédo preliminar; pesquisadores, relativos aqueles que
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estejam realizando pesquisas concernentes ao tema em construcdo; as leituras
complementares, onde seriam sugeridos links com fontes de leitura ligadas; verséo atualizada,
espaco de publicacdo dos cibercontetudos reformulados via revisdo e plano de aula, onde foi
disponibilizada a ideia de uma aula em que o assunto desenvolvido em cada etapa fosse
contemplado, desta forma, os interagentes ou visitantes da pagina, aléem de se apropriarem do
contetdo, poderiam ampliar ainda mais os conteddos na perspectiva do trabalho docente, de
atividades, de debates e do uso das tecnologias digitais também. As figuras a seguir mostram a

localizagd@o do espaco relativo as referéncias bibliograficas na pagina principal do site.

interactus iRt

Princoel smfzrmes mtegrestes Projetza Ceatate Perum

Colaborativa

Etapa 1

Conteudos
Pesquisadores
Leitura Complementar - : Criacdo de Conteiido

Camgers Sagras

Referéncias Bibliograficas

Versdo Atualizada

Planos de Aula

Etapa 2

Etapa 3

Figura 16 - Espacos dos cibercontetdos para elaboragéo dos cibercontetdos

Fonte: site Interactus - 2013

A juncdo dos componentes descritos também procurou permitir o ingresso de novos
interagentes, precisando para isto de um cadastro comum a maioria das admissdes em espacos
formais na WEB. Desta maneira, nos links relativos especificamente aos cibercontetidos, os
recursos foram projetados e escolhidos, em razdo de propoésitos ligados a multipla autoria; a
colaboracéo; a condicdo de administrador para todos; ambiente que comportasse arquivos de
audio, videos, simulacGes, animacdes etc; espacos de interacdo em tempo real e tempo
diferido, capacidade de aceitar mudangas ao longo do processo de criacdo. A interface foi um

meio de desenvolvimento flexivel e de facil modificacdo, que apesar de ter os templates pré-
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estruturados apresentava chances de alteragdes, conforme a manipulagdo dos seus
construtores.

No campo autoral, ainda compuseram 0 espaco Vvoltado para elaboracdo dos
ciberconteudos quatro outras janelas, que, mesmo sendo caminho transversal para sua criagéo,
acrescentaram informacGes importantes para a elaboracdo do conhecimento, tanto para seus

elaboradores como para aqueles que viessem a se apropriar deles.
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Figura 17 - Janelas destinadas aos pesquisadores e leituras complementares
Fonte: site Interactus - 2013

Os quadros denominados pesquisadores e leituras complementares, presentes nas trés
etapas visaram a indicar algumas sugestdes de estudiosos relacionados as tematicas por meio
de suas biografias, ou aos grupos de pesquisa aos quais eles se vinculam, assim como links
que remetessem direta ou indiretamente a essas tematicas. A ideia inicial era de que, na
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medida em que pesquisassemos sobre os assuntos relacionados a cada topico, fossem nutridas
fontes a mais para consulta. O campo pesquisadores, no entanto, teve pouca adesédo. Mesmo
assim, a efetivacdo dos campos aqui mostrados incrementou as chances de participacéo e
colaboracéo neste processo de autoria em meio digital.

J& a insercdo das referéncias bibliograficas teve por objetivo destinar um espaco
especifico de consulta, sobre as fontes citadas, que compuseram os contedos propriamente
ditos, isto nas trés etapas. Na janela denominada plano de aula a autoria se justificou também
pela aproximacdo de uma realidade didatica, em que os cibercontetdos fossem usados como
texto-base, na proposic¢do do desenvolvimento de aulas para trabalhar esses conteudos, como:
possiveis ferramentas a serem utilizadas, atividades, distribuicdo do contetdo no tempo, nivel
de ensino, possiveis disciplinas ou cursos a que tais conteidos se adequassem.

A organizacdo utilitaria dos elementos em questdo possibilitou que novas ferramentas
fossem incorporadas na interface, afastando eventual escassez de recursos e dificuldades nos
procedimentos no decorrer das etapas de elaboracdo. Também buscou motivar ainda mais o
grupo para a pesquisa e escrita coletiva de texto, porquanto esta era uma lacuna identificada
pelos interagentes como importante de ser preenchida na redefinicdo de sua identidade. Esta
rede de sujeitos mesmo com a heterogeneidade de suas formacg0es teria possibilidades de
executar este processo de autoria, contemplado pela como a coleta de contetdos, analise e
escrita de outros, revisdo dos procedimentos e da prépria escrita e formulacdo da intencao
didatica em fazé-los.

Além da estruturacdo dos espacos mencionados, buscamos, no planejamento e na
elaboracdo dos cibercontetdos, a descaracterizacdo da figura do administrador, ligada a
alguém que decide as ocorréncias naquele campo e, por conseguinte, as controla. Isto
significou que todos se tornaram administradores, ou seja, ainda que houvesse um ambiente
gue hospedasse 0 processo de elaboracdo, ndo era coerente existir alguém que detivesse o
dominio das acOes relativas as possiveis mudangas no ambiente e nos conteudos, durante suas
composigdes. Entdo foi necessario aprender sobre o CMS- Joomla, escolher 0s recursos que
seriam incorporados ao site, prepara-lo paulatinamente e utiliza-lo, a fim de que todos
absorvessem informagdes béasicas para manusea-lo adequadamente. Naturalmente, um dos
interagentes que detinha maior experiéncia e conhecimento com essa ferramenta atuou
continuamente como apoio para esclarecer eventuais davidas e corrigir enganos ocasionais.

Desta forma, a interface planejada e executada pelos interagentes serviu como espaco
de mediacdo para que se soubesse de suas potencialidades de exploragédo de ferramentas

interativas e ferramentas de autoria. Oportunizou a discussdo e negociacdo por meio da
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comunicagdo interativa sincrona e assincrona, ampliou espacos digitais de participacdo nos
processos de multipla autoria educativa em meio digital, formando redes para realizar suas
etapas fundamentais, tais como pesquisa, a compartilhamento, analise, comentarios, reviséo.
Isto é revelado pela discussdo presencial entre Cam, Ati e Mat quando se avaliada elaboracéo

dos ciberconteddos.

Cam: demorou muito para escolher o ambiente onde iriamos trabalhar e que depois
do treinamento, cada um sabia como funcionava o espaco, entdo ficou mais facil. A
gente sentiu mais seguranga e mais autbnomo, pois ndo se colocava mais s6 o Atila
para fazer as coisas. Entdo a gente mexia no ambiente, ndo somente na construcédo
dos contetdos.

Mat: a escolha do ambiente ndo foi uma escolha simples. Porque ndo se consegue
prever tudo o que vai acontecer no decorrer do projeto. Isto demora, isto
demanda tempo e dedicag&o.

Ao viabilizar este nivel de elaboragéo, as concomitantes discussdes e negociacoes, a
criagdo de conteldos voltados para o desenvolvimento de conhecimentos compartilhados
estende os espacos digitais de ensino e aprendizagem, bem como se reconfiguram papéis
polarizados entre emissores e receptores, professores e alunos, autores e leitores.

Dai por que a procura por um ambiente mais aberto, centrada na acao educativa foi
crucial para o avanco deste percurso. E provavel que, para outras experiéncias similares, estes
aspectos constitutivos do processo ja fiqguem claros desde o inicio e as escolhas técnicas, por

conseguinte, sejam mais bem direcionadas.

e Mudltipla autoria e recursos abertos

O tema da autoria nos dias de hoje enseja discussdes, nos setores editoriais,
principalmente, pois com o advento da internet, sobretudo no contexto da WEB 2.0, o
entendimento acerca do papel dos autores é objeto de reformulagdes. Os autores pertencentes
a este universo, de certa forma, demonstram desapego ao status de autoridade detentora de
uma obra e em um movimento de aproximagdo com outros autores, por vezes,
geograficamente distantes, partilham conhecimentos e perspectivas autorais. Além desta
faceta de sujeitos que se ajuntam intencionalmente a fim de produzir textos, ha também
aqueles que pela facilidade de acesso as producdes culturais, tem a liberdade de recriar,
remontar, misturar criagcdes ja publicadas sejam para fins artisticos, de entretenimento ou
mesmo educativos.

A expansdo de componentes como colaboragéo, troca, novas formas discursivas e

convivéncia virtual ndo modifica somente a disseminacdo dos conteddos informais, mas
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também acrescenta facetas para organizar e compartilhar conteddos com propdsitos mais
formais. Do mesmo modo como textos se fundem, conhecimentos se formam com base
noutros em uma dinamica em gque novos elementos sdo unidos aos ja feitos.

Vale ressaltar que 0 maior acesso aos recursos de autoria contribuiu para o aumento
da producdo em meio digital e para uma melhor propagacgéo online de outras modalidades de
contetdo, diferententemente do que se tem do ponto de vista das linguagens, autoria e
compartilhamento. Isso também propicia modificacdes no contexto educacional, que trabalha
com ambientes online e abertos, suscitando a criagdo e uso de conteudos educacionais
inspirados na prépria cultura advinda da WEB 2.0.

Nesta direcdo da multiplicidade de informagbes presentes na WEB 2.0, e das
inerentes possibilidades de trocas, € que a elaboracdo de contetidos de maneira colaborativa
foi difundida por meio do que Okada (2011) denomina aprendizagem aberta, tendo como
significativos representantes os Recursos Educacionais Abertos — REA. Amiel, Orey, West
(2011, p.114) conceituam REA como “[...] a provisdo de recursos educacionais fazendo uso
de ferramentas tecnoldgicas, para consulta, uso e adaptacdo por uma comunidade de usuarios
com propositos ndo-comerciais.” Desta forma, a educac¢do aberta, vinculada a um material
também aberto, REA e em instrumentos agregados viabiliza a realizacdo de novos
procedimentos para que as pessoas possam desenvolver trabalhos conjuntos, sem maiores
restricOes de tempo e espaco.

Por esta condicdo, na atualidade, autores podem se juntar para elaborar contetdos,
remixando-os por meio de elaboracfes hibridas, que comportam estudantes, professores e
outros sujeitos nos contextos educativos, em processos autorais variados. Nesta perspectiva,
Hylén (2006) analisa REA como materiais digitalizados disponibilizados de forma aberta e
gratuita para participantes dos processos educacionais, a fim de que lhes seja permitido usa-
los e reusa-los.

Os cibercontetdos, pelas caracteristicas até aqui assumidas, quais sejam, conteidos
voltados para o contexto da educacional; produzidos de maneira colaborativa por um grupo
que se utilizou da WEB para desenvolvé-los, também teve em suas bases de construcdo a
preferéncia por plataformas e contetidos abertos.

No caso das plataformas, experimentamos, ao longo do planejamento, que aconteceu
antes da efetivacdo desses contetidos, os ambientes Com8s, Edmodo, Moodle e Educabyte,
todos gratuitos. Um dos critérios de escolha do Content Management System — CMS, Joomla,
porém, esteve no fato de este ser possuidor de open source ou cédigo aberto, (licenca

GNU/GPL), que significa General Public License ou genericamente GLP, licenga voltada
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para softwares livres. Assim sendo, cdédigo aberto redunda na livre permissdo do uso e
elaboracdo de softwares. Mar explicou na época sua preferéncia por CMS, dizendo que sdo
sites de gerenciamento de contetdos, o que, segundo ela, permitia formas de uso que podia
ser facilmente reordenadas em funcéo das necessidades de quem os cria.

Em respeito a isso, procurou evitar, na concep¢do desses conteudos digitais opgoes
que implicassem em codigo proprietario, ou seja, ambientes ou softwares cujos codigos-fontes
ndo pudessem ser alterados sem permissao dos seus donos e, que em muitos casos, fosse
necessaria a sua compra para que fossem utilizados. Tal concepcao se voltou, sobretudo, para
que tivessemos maior liberdade de adequacdo do ambiente as necessidades de manuseio e
criacdo estabelecidos para os contetdos em foco.

Trouxemos a discussdo para que as escolhas se concentrassem ndo na forma em si,
mas nas condi¢bes dos ambientes estudados apresentarem chances reais de compartilhamento,
expansdo de arquivos em formatos distintos e na ciéncia dos interagentes sobre tais
possibilidades, ao longo da elaboragdo. Em reunido, quando deliberavamos sobre a escolha
dos ambientes, Car sumariou tal entendimento, ao comentar que estdvamos partindo do
ambiente para a construcdo dos ciberconteddos, mas que teriamos de ter a condicdo de fazer
adaptacBes desses ambientes, a fim de molda-lo de acordo com o que queriamos.
Perguntamos, nesta ocasido, se esse ambiente escolhido possuia um administrador, se era
necessario que existisse tal fungdo, pois, no que se referiu a construcao dos cibercontetdos, a
possibilidade da manipulacdo mais livre era uma questdo central. Ainda que houvesse um
ambiente que hospedasse a elaboracdo, ndo seria interessante que algum sujeito detivesse o
dominio das acBes de mudancas no ambiente e nos contetdos. Dai por que a procura por um
ambiente mais aberto foi crucial para neste percurso.

Ja no caso dos conteidos, 0s que serviriam como base para discussdo e ampliacdo
conceitual das trés tematicas abordadas (Conteldos Educacionais Digitais; Conteudos
Educacionais Digitais: Como Fazé-los? e Conteidos Educacionais Digitais para Areas
Especificas) no decorrer do processo autoral, nem sempre foi possivel encontrar textos, videos
ou imagens com licenca aberta, 0 que caracterizaria ainda mais este nivel de autoria como
maultipla, porquanto, o que fosse incorporado neste processo criativo seria de muitos e nao
somente dos sujeitos que compunham o grupo Interactus. A disposicdo de uso de licencgas
mais flexiveis era providenciar iniciativas mais criativas e democraticas e que dessem ensejo
e ndo limitasse a inovacdo de contetidos educacionais digitais, inspirados maleabilidade da

prépria rede.
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ETAPA 1 ETAPA?2 ETAPA 3
POSTAGENS 9 12 12
COMENTARIOS 10 9 12

Tabela 1 — Distribuicao das postagens e comentarios

Fonte: Elaboragdo propria
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Gréfico 1 - Composicao dos cibercontetidos

Fonte: Elaboracdo propria

Nas trés etapas, com mostra a tabela, os comentarios feitos pelos interagentes
compuseram 0s conteddos, tendo sido intercaladas as postagens de arquivos em formatos
diversos e em condicdo de uso também variado. Isto significou que os cibercontetdos foram
idealizados e desenvolvidos com base em temas que ganharam consisténcia por meio da
intervencdo dos sujeitos em um processo autoral, que reconfigurou artigos, videos e
simulages, buscados na WEB, por meio de seus comentéarios, como também das revisGes
feitas quando da publicacdo das versdes atualizadas. Os acréscimos ao que era capturado
sobre esses temas ocorreram de maneira paralela, sem que se evidenciasse um predominio
significativo de um sobre o outro. Além da composicdo a multiplas maos ocorreu uma
convergéncia de intengdes que aproximaram os cibercontetdos dos recursos abertos, quando

foram ativados esforgos com vistas de buscar arquivos que tivessem licenga aberta de uso.
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Os componentes do Interactus tiveram condicdo de reconhecer e escolher conteldos
com tais caracteristicas em razdo dos seus conhecimentos prévios sobre licencas abertas ou
Creative Commons — CC. Tais permissdes permitem a um autor maior liberdade para a
utilizacdo de suas obras, mediante licencas especificas que relaxam algumas determinacGes
legais e ddo lugar a um uso mais flexivel. Portanto, as composi¢des autorizadas sob uma
licenca gerada pela CC podem ser disponibilizadas de maneira aberta e gratuita, geralmente
sem propositos comerciais. Se producdes advindas forem permitidas pelos autores, estas
podem ser alteradas ou integradas em outra.

Esses reconhecimentos por parte do grupo ocorreram em virtude dos trabalhos que
desenvolviamos para o Banco Internacional de Objetos Educacionais, que se realizavam
justamente por meio de objetos com licenca livre ou pela busca de autorizacdo formal dos
autores para cessao do uso. Outra tonica bastante presente nesse ambito foi o
compartilhamento, ou seja, como era possivel criar conteddos com suporte no que cada um
pesquisasse, identificasse como pertinente a uma tematica e se dividiria com os demais
membros do grupo, tanto os arquivos como suas impressdes imediatas e posteriores acerca do
gue esta sendo constituido. Gis, na avaliacdo do processo de elaboragcdo, comentou sobre

essas realidades, quando disse:

O grupo estava crescendo no entendimento sobre os contetidos de uma forma geral.
Depois de termos passado por este tempo € possivel dizer que a experiéncia de
trabalho no BIOE ajudou a compreender melhor sobre o que sdo os contedos
educativos digitais. As conceituacdes ainda ndo sdo simples, mas o entendimento do
grupo sobre elas é facilitado por tudo o que ja fizeram no banco. Disse que a partir
das leituras o diferencial que percebeu sobre os ciberconteldos € o papel de
produtores dos usuarios, ou seja, eles deixam de receber os conteidos prontos para
também serem elaboradores de materiais.

Neste contexto, houve deslocamentos no processo autoral quando os interagentes
desse grupo buscaram na WEB fontes fidedignas aos temas em construcdo e, por via de
analises sobre esses arquivos, desenvolveram novos textos. Contudo, quando a escolha de
arquivos de recursos abertos foi inviavel, porém, existiu 0 compromisso em manter o registro
das fontes, para que esta natureza hibrida dos cibercontetdos Ihe fosse conferida, o que
revelou a responsabilizacdo sobre as informacgdes capturadas na WEB, como pode ser

observado no quadro abaixo.
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9. Objetos de a_completa 27-.pdf
aprendizagem para
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desempenho em lingua
portuguesa http://www.proativa
.vdl.ufc.br/oa/porum

avirgula/oa_porlvir
10. Figural gula.html

11. Figura2

12. Por uma virgula

Quadro 3 - Condigéo de uso dos conteldos na versédo atualizada

Fonte: Elaboragéo propria

Pdde ser observado pelo quadro a distribuicdo dos arquivos no decorrer da elaboracéo ,
assim como sua condi¢do de uso. Essa condicdo evidencia os principios de construcéo,
baseados em uma aproximacao, sempre que possivel, de contetdos abertos. Nas trés etapas de
desenvolvimento dos cibercontetidos houve a presenca de arquivos livres, fruto da procura
intencional dos interagentes.

Desta forma, os ciberconteidos guardaram aproximacéo estreita com os conteddos
CC, mas ressaltando que, pela natureza dos assuntos, tal semelhanca foi facilitada ou
dificultada. Assim, € mais coerente afirmar que sempre quando possivel eles tiveram tal
marca, quando ndo primaram pelas normas vigentes, ao darem os devidos créditos aos autores
estabelecidos. A aproximacdo com o0s principios dos recursos abertos, porém, estendeu o
processo de criacdo, com finalidades distintas das que foram pensadas inicialmente neste
projeto, mas, com potencialidades, levam conteldos com tais especificidades a alcancar as
necessidades de outras realidades educacionais.

Em outra perspectiva, por também possuir livre acesso dos possiveis usuarios da
pagina e, por conseguinte, dos contetidos, existiu em toda sua estruturagdo a ideia de permitir
0 uso livre dos contetdos, como tambem a livre participacdo e modificacdo dos materiais
recriados. A mdltipla autoria, neste caso, se articulou por dois polos, um concernente aos
autores, cujos contetidos estavam circulando em outros espagos da WEB e tiverem seus
arquivos justapostos em um novo. O segundo se referiu aos conteudos ja esbogados e que, de
igual forma, possibilitou que outros pertencessem a ele ou dele se apropriassem.

Assim sendo, tanto pelo suporte escolhido para a viabilizacdo do projeto, como

pela préatica adotada no percurso de formulacdo, estes conteudos se fundaram em um critério
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de autoria de muitos, tanto por absorver trabalhos acessiveis na WEB, de preferéncia com
licenca aberta, como também por manter a condigdo de quem pretendesse fazer parte do grupo
ou modificar o que foi constituido, de igual forma, pudesse fazé-lo.

Foi justamente nos caminhos percorridos pelo grupo em sua elaboracdo na WEB,
com a WEB e para WEB, na discussdo dos multiplos autores sobre direitos autorais e
perspectivas mais abertas de formulacdo colaborativa na rede que se tornou possivel o
desenvolvimento destes contedos como alternativa viavel para processos de ensino e
aprendizagem especificos. A maltipla autoria, assim, requer artefatos tecnoldgicos digitais,
partilha on line, assim como a intervengdo ativa dos autores nesta circunstancia mesclando
realidades vinculadas a criacdo académica ao movimento de criar de recursos educacionais
abertos. Esta realidade foi hibrida, j& que mostrou os fundamentos de participacdo autoral
ressignificados pela cibercultura, mas também a importancia de contratualidades que se deram
via reunides presenciais, via revisdes textuais que, de alguma forma, desconfiguraram o0s
formatos iniciais desses conteudos, aproximando-os de artigos cientificos. Entendemos que
este “estar juntos” na virtualidade, com propositos concretos de elaborar contetidos
educativos, ainda seja uma perspectiva nova de acdo docente e discente, mas também um
desafio para a inovacao de préaticas educacionais na conjuntura da autoria coletiva.

Com base em cada uma das situacdes relatadas, é possivel afirmar que as fases
para elaboracdo dos cibercontetidos foram baseadas em ciclos, quando os contetdos sofreram
novas intervencdes, fruto de ponderagdes dos integrantes no nivel pedagdgico,
comunicacional e técnico. Isto ocorreu em razdo das préprias habilidades manifestadas pelos
componentes do grupo, como também pelas iniciativas em fazé-las. A interferéncia desses
sujeitos alterou continuamente o que foi proposto inicialmente, mas levou em consideracgao as
negociacdes definidas na fase do planejamento, ou seja, a dindmica aconteceu tendo como
referéncia o que o grupo deliberou sobre o ciberconteldo educativo. Tal acdo recorrente
potencializou os principios teorico-metodologicos da pesquisa-acdo, especialmente, pelos
aspectos da multipla autoria e da colaboracdo, pressupostos investigativos relevantes na

sedimentacgdo da equipe multidisciplinar voltada para tal fim.
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PARTE 4
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4. CONSIDERACOES FINAIS

4.1. Do objeto e sua definiciao

A pesquisa realizada de 2011 a 2013 adquiriu sentido por ser objeto de estudo que
alcanca a ampliagdo do conhecimento multidisciplinar vinculado as novas praticas
educacionais e que € concernente a convergéncia dos meios digitais, aos processos
comunicacionais, as perspectivas autorais no contexto da cibercultura. A partir do quadro
tedrico, relativo primordialmente a Educacdo e & Comunicacdo, mas agregado a outros
campos do saber, a tese investigou, por meio da pesquisa-acdo com viés etnogréfico, o
processo de elaboracdo de contetdos educativos digitais em rede, para propor sua nominagdo
como cibercontetidos educativos.

Sua originalidade baseou-se na identificacdo de que as formas de desenvolvimento dos
materiais didaticos, seja para a educacao presencial ou para a educagdo a distancia, tém sido
disseminadas e utilizadas on line. Contudo, no que tange as maneiras de cria-los, alguns
elementos da Internet sdo incorporados, como o estar junto na virtualidade, ou seja, as praticas
efetivas de elaboracdo em rede, que parecem ainda incipientes, criando uma situacao que abre
espaco para novas formas de exploracao de suas pontencialidades.

Desta forma, partimos do pressuposto de que ha uma condicdo autoral e diferenciada
neste cendario que oportuniza métodos de desenvolvimento interativos, menos hierarquicos, de
incremento de trocas em rede e disseminadores de uma perspectiva de trabalho mais
colaborativo. Ou seja, a cibercultura incita novos modos de comunicagdo e fundamenta
ambientes sociais para criacdo compartilhada, com base na remodelacdo dos papéis de
emissores e receptores, de autores e leitores.

O objetivo geral desta investigacdo foi desvendar os principais elementos constituintes
do processo de desenvolvimento dos cibercontetdos educativos. Pelas analises geradas da
observacao participante e da efetivacdo de grupo focal em dois momentos distintos - exame
dos audios capturados em periodicas reunides presenciais e apreciacdo de imagens dos
espacos virtuais onde processo de elaboragdo ocorreu - foi possivel perceber a acdo dos
interagentes nas fases de planejamento, discusséo, elaboracdo e mudanga dos contetdos.

O ciberconteudos desta forma, distingue-se dos demais, porque tem a marca expressa
da rede mundial de computadores e da cultura da interagcdo, acesso, compartilhamento, criagéo
e divulgacdo por ela instaurada. Desenvolveu-se na rede, com a rede e para rede.

Fundamentou-se no movimento autoral dos mdaltiplos interagentes, em seu senso de
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colaboracdo e em como aprenderam fazendo essa experiéncia. Trouxe consigo a expectativa
em relacdo ao uso de contetdos em formato aberto, 0 que propicia atencdo singular com o
movimento de democratizacdo do conhecimento, sem ferir as normas vigentes do direito
autoral.

E possivel afirmar, pelo desenvolvimento desta tese, que os cibercontetidos podem se
caracterizar como conteudo educativo digital, mas se confundem com 0s recursos
educacionais , quando estes se vinculam aos diretorios, plataformas educativas, tutoriais de
aprendizagem, softwares educativos ou dossiés eletronicos. Diferem dos objetos de
aprendizagem, pois mesmo tendo os principios da digitalizacdo e da reutilizacdo, que
permitem a alteracdo e o reaproveitamento e se agregam a diferentes prop6sitos educativos,
ndo seguem a orientacdo da granularidade. Isto significa que os conteddos para serem
reusados, ndo constituem pequenas unidades modulares. Ao contrario, ao incorporar maltiplos
autores, tendem ter um desenvolvimento relativamente demorado e a ser grandes.

Se comparados aos recursos educacionais abertos, que podem ou ndo congregar mais
de um autor, os cibercontetdos trazem a marca da multipla autoria e da remixagem. Como
nem sempre foi possivel incluir conteddos com licenca livre, neste aspecto eles se
constituiram como hibridos,ou seja, ora foram usados arquivos CC , ora proprietarios para 0s
quais foram considerados os aspectos legais da referenciacao.

Ao me debrucar neste nivel de construcdo textual coletiva, baseada em conhecimentos
provenientes da rede, observei que aqueles que eram considerados anteriormente como autor e
leitor, produtor e consumidor, emissor e receptor se reconfiguram. Isto porque, diferentemente
de outras midias, as midias digitais reposicionam os sujeitos, ao possibilitarem que grupos,
como 0 aqui constituido, possam se tornar autores on line. Autoria relativamente distinta das
praticadas pela tradi¢do editorial, ja que se forma pelos multiplos textos “postados” na WEB e
pela remixagem das maultiplas vozes que eles simbolizam.

A autoria, para esse contexto, manifestou-se pela articulacdo de muitas leituras virtuais
em associacdo ao que cada interagente acrescentava de punho proprio. Aconteceu pela
articulacdo de distintas linguagens em formato digital, que faziam remissdo ao tema em trés
documentos com fei¢cBes hipertextuais. Assim, em seus depoimentos, 0s participantes se
identificaram como autores na constituicdo dos cibercontetdos, pois, por suas intervengdes
referentes as tematicas geraram-se debates, revisdes e alteracdes e criaram-se novos textos
como sujeitos ativos. Além disto, se encarregaram de compromissos relativos a elaboracao de
novos conhecimentos, 0 que compreendeu atitudes de incitamento grupal, de

compartilhamento dos saberes e ainda de autoria. No &mbito do conectivismo, o aprendizado
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colaborativo fundou-se no deslocamento desses conhecimentos que se juntaram a outros
distribuidos na rede, com o apoio dos interagentes no percurso de desvelamento dos novos
conteudos, dai advindos e ,mais, nas constantes contratualidades voltadas para decidir sobre

0s encaminhamentos das etapas a percorrer.

4.2. Da metodologia para o estudo de cibercontetidos educativos

O estudo de elaboracdo processual dos cibercontetudos educativos em rede se deu
composto pela acdo de um grupo de dezessete estudantes de graduacéo e pds-graduagdo, em
diferentes areas, da Universidade Federal do Ceara, que desenvolvia trabalho para o Banco
Internacional de Objetos Educacionais- BIOE. A iniciativa para construir os contetdos foi
respaldada na sua expertise nos tratos com pesquisa, catalogagéo, avaliacdo e publicacdo de
contetdos digitais.

A metodologia foi construida de acordo com as definicdes do prdprio processo, ndo
houve pré-defini¢bes, ao contrério, as fases para elaboracdo se basearam em ciclos, similares
ao proprio processo de elaboracdo dos ciberconteidos: entrada no campo ou aproximagdo do
objeto, planejamento da acéo, elaboragdo e mudancas. Apropiou-se da cultura WEB, quando
pode ser refeita , revista , remixada ,conforme a autorizacdo dos interagentes.

As ocorréncias dessa pesquisa podem ser analisadas em termos de como essa dinamica
de rede contribui para modificar préaticas de aprendizagem e ampliar os mecanismos de acesso
ao conhecimento, engendrando novos percursos de elaboracéo e aprendizagem fundados na
conexdo, nas interacbes mutuas e na adesdo, na atualizacdo, dentre outras. A pesquisa
realizada, a partir de experiéncia pratica de construcdo contetdos educativos, coletiva e em
rede, evidencia que é vidvel a sua adocdo em alguns contextos, em especial no ensino
superior, ressaltando sua adequacdo a uma proposta didatica e ao traquejo de alunos e
professores com as tecnologias .

Tal acdo recorrente potencializou os principios teorico-metodolégicos da
pesquisa-acdo, especialmente pelos aspectos da mdltipla autoria e da colaboracéo,
pressupostos investigativos relevantes na sedimentacdo da equipe multidisciplinar voltada
para este fim.

Do ponto de vista metodologico, algumas lacunas relacionadas ao avizinhamento
em relagdo a escolha da interface e a elaboragao dos cibercontetdosdos podem ser superadas
em trabalhos futuros. Mesmo reconhecendo a estreita ligagdo entre estas duas realidades, o

caminhar para uma aproximacao imediata com ambientes abertos ou a formulagdo inicial de
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critérios de criagdo, possibilitaria uma aproximagdo ainda mais acentuada da feitura dos
conteudos em si.

O papel de pesquisadora e, a0 mesmo tempo, de integrante do grupo e mediadora do
processo, exigiu um esforco de afastamento e aproximacéo continuos em relacéo ao objeto, de
modo a agir de maneira problematizadora e a analitica tentando, com isto, ndo interferir nas
atitudes e decisbes dos demais. A escuta sensivel, alem do ver e do escrever, como
procedimentos metodoldgicos equilibraram tais funcdes, pois anteciparam formulacGes e
ampliaram a compreensdo sobre a vontade e as culturas concernentes ao grupo.

A observacdo das ocorréncias junto ao grupo no decorrer do estudo, exigiu
aprofundamentos e reflex6es sobre a propria cibercultura, em suas oscila¢cdes nas praticas
formais, mesmo que o0s sujeitos estivessem articulados com as tecnologias. Houve adaptagoes
e acomodamentos em curso, ja que estavamos circunscritos ndo em uma so cultura, mas em
varias, com prevaléncias ocasionais de uma sobre outras. Agregou também maiores
impressdes sobre os materiais didaticos disponibilizados na WEB, sobre os vinculos existentes
destes com seus suportes e sobre adequacdo de formatos e propostas educativas, fazendo com
qgue simultaneamente pudesse atuar na sensibilizacdo e disseminacdo sobre a tematica,

suscitando o intercAmbio de conhecimento e o desenvolvimento cientifico.

4.3. Dos objetivos especificos da pesquisa

Os objetivos especificos foram para a identificacdo dos processos que fizeram parte
dessa trajetéria e para as interferéncias da colaboracéo entre os sujeitos. Levaram ainda, em
conta a definicdo de construcdo distinta de contetdos educativos digitais, com vistas as
necessidades atuais de aprendizagem das comunidades educacionais, considerando as
tecnologias digitais conectadas e procedimentos relacionados a concretizacao de conteudos.

A apropriacdo teorico-metodoldgica partiu de trés categorias que, agregadas,
constituiriam os cibercontetdos: Conectivismo, colaboracdo e mdaltipla autoria, mas que, pela
vivéncia empirica, fizeram emergir subcategorias analiticas: os oito principios formulados por
Siemens (2004); colaboracdo e aderéncia, colaboracdo e interagdo mdutua, colaboragdo e
mediacdo, colaboracdo e conflito e multipla autoria e cibercultura, interface e recursos
abertos.

Tais conjugac0es caracterizaram conteddos que puderam ser desenvolvidos a partir da
rede. Os percursos feitos no decorrer das etapas apontaram para novas oportunidades de

compartilhamento de informacges e em diferentes formatos, provenientes da prépria dindmica
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de acesso da WEB, mas também de uma condi¢do autoral voltada para uma educacdo mais
aberta, em que tanto sua publica¢do, como utilizagdo preferencialmente, tenham a marca das
licencas abertas.

Em relacdo aos processos concernentes a elaboracdo eles se associaram ao seu
planejamento e a busca de interfaces que incorporassem a l6gica da criacdo em rede. Ou seja,
o teste e escolha de um espaco virtual pertinente para a efetivacdo das interagdes matuas, on
line e off line. A acdo disse respeito a deliberacdo sobre as tematicas e realizacdo de pesquisas
e remixagem de contetdos advindos da WEB. Através da mediacdo de alguns sujeitos, 0s
demais interagentes comentaram,reordenaram os contetdos, transformando-os em novos. Isto
significou a participagdo dos interagentes pelo sentido de pertecimento e compromisso com o
que o grupo deliberou para que os contetidos se constituissem. As mudancas formaram a
ultima parte do processo e ocorreram atraves das revisdes dos conteudos construidos na rede,
assim como o desenvolvimento de planos de aula, onde estes foram agregadas atribuicoes
didaticas para sua disseminag&o.

Para os interagentes, existiram beneficios na incorporacdo da Internet, em todas as
etapas experimentadas, posto que sua dimensdo interativa sedimentou atitudes de troca de
informacde e a consolidacdo de hébitos de pesquisa de fontes que robusteceram os temas em
fase de escritura. A conexao ultrapassou a acao intuitiva e passou a ser problematizada em seu
sentido de uso e aprendizagem coletiva, trazendo reflexdes em escolhas determinantes, na
consecucdo do que era pretendido. A conexao determinou que fossem tracadas estratégias e
metodologias para a aprendizagem na constituicdo dos contetidos, como por exemplo, a
escolha dos ambientes virtuais, o desenvolvimento coletivo do site e, principalmente, a
pormenorizacdo e a efetivacdo desses conteludos. Por essa razao, foi significativa a troca de
informacBes sobre as interfaces que contemplassem a todos para tornar possivel a sua
interpretacdo em funcdo das necessidades estabelecidas, ajustando a construcdo do site a um
contexto de elaboracdo de contetidos especifico.

No que referiu a colaboracdo, o estar junto do grupo, ora na presencialidade, ora na
virtualidade, proporcionou a participagdo ativa da maioria dos interagentes, por suas
manifestacbes via lista de discussdo, inscrita no Google Mail, nos féruns e chats. A
colaboracdo apresentou-se na escolha e leitura de textos adicionais que subsidiaram 0s
debates presenciais a fim de aclarar resolugbes e tramites sobre como elaborar os
ciberconteudos. A acdo dos interagentes em formar esses contetdos foi se sedimentando
através do que cada um fazia, inclusive nos momentos de desanimo, em um crescendum de

procedimentos, inicialmente caoticos, mas que foram ganhando formas concretas, na
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complementacdo de atitudes, pela interacdo mutua, voltada para um objetivo comum. Os
nortes da deliberacdo e da atitude grupal estiveram ligados ao intuito de fundamentar o
conhecimento do formal para esta area. O engajamento, as experiéncias anteriores e 0
compartilhamento se tornaram conduta para o desempenho dessa elaboracéo.

A colaboragdo pdde ser evidenciada também na escrita dos contetdos, no plano de
aula, nas postagens, nos comentarios, na complementacdo de outros campos transversais
(leituras complementares, referéncias bibliograficas e estudiosos) e nas revisdes. Foi |,
ainda,vivificada pela decisdo dos interagentes de se manifestarem nas reunides presenciais e
espacgos virtuais; ao consolidarem consultas, experimentacdo e escolha das interfaces; ao
integrar suas pesquisas e comentarios no que constituia cada tematica, o que conferiu uma
dimensdo mais participativa e aberta aos seus trabalhos e, por conseguinte, ao cibercontetdos.

Formaram-se oportunidades e autonomia para as intervencbes dos pares, gerando
conversas e discussdes favorecendo tomada de decisdo sobre de questdes como o tipo de
contetido a ser desenvolvido, as alternativas para incorporar novas ideias, o local apropriado
para esta criacdo, as mudancas nos procedimentos, as tematicas,0s modos de revisa-las e de
mudanca de posicionamento, dentre outras.

O sentido de criacdo que alicercou esta pesquisa, esteve particularmente interligado a
experimentacdo de natureza colaborativa e processual, que contou com as intervencdes
continuas dos interagentes, para considerar suas aprendizagens como elemento constitutivo do
processo, ocorrido de forma imersiva no contexto da rede. A incorporacdo dessa conduta de
aprendizagem permanente, por meio de conexdes, informacbes e trocas suscitada pela
cibercultura, absorveu também a interagdo e a remixagem como realizacdo coletiva geradora dos
contetdos.

Contudo, o desenvolvimento de contetidos com tal natureza na WEB n&o se mostrou
acao simples e consolidada. Consideramos tal nivel autoral como expressdo de uma cultura
hibrida, decorrente, tanto dos hébitos instituidos pelo uso da WEB 2.0, como das préaticas
instituidas pela escrita académica.

No contexto da socializacdo on line e do maior acesso as potencialidades das
tecnologias digitais, esta investigacdo demonstrou sua relevancia ao apontar sinalizadores do
desenvolvimento e aplicabilidade de contetdos educativos constituidos em rede. Com a
difusdo dessas tecnologias, dotados de rapidez e alcance geografico das conexdes, foram
evidenciadas novas formas de comunicacdo e de propagar informacGes. Estes aspectos, que
modificaram costumes e apontaram para diferentes relacionamentos socioculturais, inclusive,

para estruturas mais autbnomas de aprendizagem, tém sido experimentadas no cenario do
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ensino superior. Entretanto, existe ainda um enorme gargalo para a projecdo e
desenvolvimento de conteldos educativos digitais, que ndo se espelhem nos modelos de

producao massiva.

4.4. Das implicacGes pedagogicas

As contribuicdes que a tese traz no ambito tedrico para a Educacdo Brasileira se
vinculam ao fomento de uma concepc¢éo e criacdo de conteudos digitais, voltados para o
ensino presencial ou on line, em nivel superior, que ja tenham incorporados, em suas praticas
didaticas, as tecnologias digitais conectadas a rede mundial de computadores e que tem por
principio o ensino e a aprendizagem em rede e que acrescenta, de maneira consideravel,
perspectivas de acesso, compartilhamento, renovacdo e democratizacdo de conhecimentos
formais oriundos do ciberespaco. A pesquisa também acrescentou direcionamentos para
processos de elaboracdo de contelidos que conta com autoria de muitos, em nivel mais aberto
e colaborativo, menos hierarquico e pré-definido.

No que se refere aos beneficios que os atores envolvidos na construcdo de material
didatico digital, observamos que a educacdo poderé absorver as referéncias aqui apresentadas,
para compor o0s sistemas desenvolvimento de contetdos, que contemplem as potencialidades
interativas e criativas da WEB 2.0. Para a docéncia, de maneira especifica, 0s processos
constituitivos da elaboracdo, como de planejamento, decisdes, execucdo e avaliagdo foram
compostos por recorréncias e propiciaram uma pedagogia que se impds ndo pela
recomendacdo de contetdos, mas pela aprendizagem compartilhada em cria-los. Alves (2008)
assevera que os professores carecem dessa imersdo nos espacos semioticos que derivam de
suas aproximacdes efetivas com as tecnologias. O professor, na proposta dos cibercontetdos,
se junta aos alunos para desenvolvé-los com base nas conexdes da rede e com possibilidades
mais dialégicas e colaborativas, sistematizando uma experiéncia educativa autoral
diferenciada.

Desenvolver contetido aberto para cursos presenciais ou on line é uma propensao que se
manifesta como consequéncia do movimento de educacédo aberta instaurado desde a década de
1970 e que preconizou a flexibilizacdo de cursos tradicionais, com vistas a atender as
necessidades educacionais de alunos e que busca minimizar as barreiras de acesso por meio
de curriculos, materiais e formatos mais acessiveis e menos padronizados ( DOS SANTOS,
2012).
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De certa forma, o estudo acrescentou perspectiva diferenciada aos trabalhos voltados
para materiais didaticos em um cenario de avan¢o de uso das tecnologias digitais, em especial
de expansdo da educacdo a distancia no Brasil, sob influéncia da institucionalizacdo da
Universidade Aberta que, conforme o Censo do MEC, Brasil ( 2012) atendeu, a mais de um
milhdo de alunos. As descobertas presentes nesta pesquisa apontam para a realidade de uma
educacdo com préticas pluralistas relativas a criacdo de contetdos e que deixa escapar 0S
ditames de modelos tradicionais, nos quais o0 conhecimento formal é criado por poucos e
distribuido para muitos. Este, assim, se contrapde as atribui¢cdes designadas para os alunos,
nos formatos dos cursos a distdncia em nivel superior, em que sua participacdo no que
concerne a apropriacao dos materiais didaticos, se restringe a leitura e execucéo de atividades,
ou seja, 0s alunos sao meros receptores dos contetdos previamente produzidos.

Os conteudos disseminados em boa parte dos cursos a distancia tem carater massivo,
ainda que haja tecnologias interativas que amparem seus usos. Ou seja, 0s niveis de
participacdo dos sujeitos permanecem previsiveis e polarizados entre quem produz e quem
utiliza, entre professores conteudistas e alunos. Ndo ha muito incentivo a pesquisa e a cadeia
de elaboracdo e veiculacdo desses contetdos, que seguem moldes lineares e burocraticos,
desconsiderando as oportunidades de autoria colaborativa entre 0s pares por meio das
multiplas redes que as tecnologias autorizam.

Esta tese, diferentemente das iniciativas de larga escala, presenciou experiéncia autoral
de feicdo mais restrita aos grupos especificos, fundamentada nas intervencdes e envolvimentos,
como nos compartilhamentos efetivos de conhecimentos circulantes na rede, em razdo de
necessidades de aprendizagem identificadas. Os cibercontelidos evidenciaram a elaboracdo
pela aprendizagem social sistematizada do estar juntos na virtualidade, por meio de processo
colaborativo. Os interagentes, por conseguinte, trouxeram suas Vivéncias e saberes,
escollheram ,analisaram, publicaram e revisaram outras tantas informacdes, oportunizando as

trocas, as decisoes e a aprendizagem.

4.5.  Das lacunas e das sugestdes de continuidade

O trabalho analitico desenvolvido até esta etapa, ndo priorizou as estreitas correlaces
das subcategorias, optando pela elucidacdo de cada uma em particular. Este aprofundamento
em relacdo a cada categoria e respectivas subcategorias servird como fundamento para
investigacOes futuras. Que similitudes podem ser encontradas, por exemplo, na colaboragéo

por aderéncia, por interacdo mutua, por mediacdo e por conflito? O que as diferencia de
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maneira pontual ? Como tais semelhancas e diferencas repercutem no processo de elaboracéo
dos cibercontetdos como um todo?

Tendo em conta a proposicdo tanto de nominacdo dos ciberconteidos, como o seu
processo de elaboracdo em rede ficaram abertas algumas possibilidades de aprofundamento a

serem contempladas em novos trabalhos, quais sejam:

e Averiguar as aproximagdes os ciberconteldos das normatizagdes existentes para 0s

recursos educacionais;
e Investigar contextos didaticos para a atualizacdo dos cibercontetdos educativos;
e Analisar as condicdes de aprendizagem do aluno-autor e

e Mapear as questbes autorais no desenvolvimento dos ciberconteudos no

desenvolvimento de conteidos educativos provenientes da rede.

Tais proposi¢es implicam na busca de novas fronteiras para a utilizacdo desses conteldos,

em situaces distintas.
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ANEXO |

TERMO DE CONSENTIMENTO

Eu, , fui informado
sobre o que trata a pesquisa, 0 que pesquisador quer fazer e porque precisa da minha
colaboracéo, e entendi a explicacdo. Por isso, eu concordo em participar do projeto, sabendo
gue ndo vou ganhar nenhuma remuneracdo. Os didlogos, fotos e videos decorrentes da
gravacéos durante o experimento poderdo ser divulgados, entretanto com a preservacéo total
de dados pessoais.

Data: / /

Assinatura do participante

Assinatura do Pesquisador

Assinatura do Pesquisador
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ANEXO 11

UNIVERSIDADE FEDERAL DO CEARA
PRO-REITORIA DE PESQUISA E POS-GRADUACAO
FACULDADE DE EDUCACAO
PROGRAMA DE POS-GRADUACAO EM EDUCACAO BRASILEIRA
DOUTORADO EM EDUCACAO BRASILEIRA

Grupo Focal
Preparacéo :
Esclarecer a todos sobre 0s objetivos deste procedimento.

A postura que deve ser buscada por todos: ndo desviar do que for perguntado, cada um
responder a todas as perguntas, ndo haver interferéncias quanto aos juizos de valor dos outros,
evitar o dominio de poucos nas respostas, ficar inteiramente a vontade para responder a partir

da percepcdo individual sobre cada pergunta.

1) Quais os elementos chaves para o processo de elaboracdo dos cibercontetdos
educacionais ?

2) Que fatores interferiram no processo de elaboracdo dos ciberconteudos educacionais?

3) Como a cultura web ajudou ou dificultou na elaboracdo dos cibercontetidos
educacionais ?

4) Que procedimentos técnicos foram necessarios para a elaboracdo dos cibercontetdos

educacionais?

5) Esse processo pode ser considerado como colaborativo ? Como e por que ?
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6) Houve multipla autoria no processo de elaboragdo dos cibercontetudos educacionais ?
Caso tenha havido de que forma isto aconteceu ?

7) O que vocé entende por ciberconteddos educacionais ?



