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REFLEXOES SOBRE DINAMICAS E CONTEUDOS DA CIBERCULTURA
NUMA COMUNIDADE DE PRATICA EDUCACIONAL

Bento D. Silva
Maria da Graca Pereira

Instituto de Educagao
Universidade do Minho

1. Apresentacao e concepcdo do modulo

“Cibercultura e Educagao” foi a designacdo do modulo de abertura do curso “Formagdo de
Professores para a Docéncia Online”, desenvolvido pela Equipa do Programa de P6s Graduagao
em Educacdo da Universidade do Minho/Portugal (EPPGE - UM)'. Teve como linhas de
orientacdo: abordar as caracteristicas da sociedade mediada pelas tecnologias digitais de
comunicagdo e informacgdo; debater os desafios da sociedade em rede, da sociedade da
informacdo, do fendmeno da cibercultura e suas implicacGes processos de aprendizagem na
cidade e no ciberespago.

A concepcdo do modulo seguiu uma estrutura baseada na tecnologia de comunicagao
hipertextual, seja nos documentos pedagdgicos disponibilizados, seja nas interfaces de
interaccdo activadas, valorizando a colaboragéo entre todos os membros desta Comunidade de
Prética Online, sequindo o mote inspirador do projecto: “Aqui somos todos docentes e discentes
em pesquisa interinstitucional”.

Este mote tornava explicita a filosofia educacional deste projecto, ou seja, um clima
representativo do que deve ser um ambiente de aprendizagem online, ndo apenas ao nivel dos
contetidos (rico pela multiplicidade de perspectivas sobre os temas), mas também ao nivel dos
processos de interaccdo entre os membros participantes. Pelos perfis e caracteristicas dos
participantes, pretendia-se constituir uma Comunidade de Pratica, tomando o sentido
interpretativo atribuido por Wenger, McDermott e Snyder: “ (...) grupos de pessoas que
partilham uma preocupacdo, um conjunto de problemas ou o interesse por um tdpico e que

aprofundam o seu conhecimento e competéncia interagindo de forma continua” (2002, p. 4).

! Membros da equipa: Bento Silva (coord.; (bento@ie.uminho.pt); Maria da Graga Pereira (gracabarbosapereira@gmail.com); José
Eduardo Machado (j.eduardo.machado@gmail.com); Natélia Marques (natalialobomeister@gmail.com); René Pimentel
(renegp@terra.com.br); Jocelma Rios (jocelma@ufba.br); Ana Judite Sousa (anajuditesousa@iol.pt); Raquel Marques
(ragmarques80@gmail.com). Desde o inicio, este modulo contou também com a valiosa colabora¢éo do Coordenador do Projecto,
Marco Silva, a quem a Equipa da UM agradece o convite para participar no projecto.
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O modulo teve a duragdo de trinta horas de trabalho. No primeiro dia do médulo foi efectuado
pelo Coordenador do projecto o “Convite de Apresentac¢do Individual” (“Todos e todas estdo
convidados a uma breve apresenta¢do pessoal neste espago”’), seguindo-se uma mensagem de
boas-vindas, em podcast, pelo coordenador do PPGE UMinho. O quadro 1 apresenta a
concepgdo da estrutura global do desenvolvimento do médulo que assentou na disponibilizagdo
de trés textos, a realizacdo de quatro féruns, quatro chats (semanais), e 0 convite para

elaboracéo de um texto na interface wiki.

Quadro 1 — Estrutura geral do médulo

[N

1 111 1122 2 2[2]2[2]3

Boas-vindas (podcast)

Apresentacdo
Texto 1 Texto 2 Texto 3
Férum 1 Férum 2 Forum 3 Férum 4
Chat 1 Chat 2 Chat 3 Chat 4
Wiki >

B sabado, domingo e feriado

Em termos de contetidos em debate, 0 modulo teve trés grandes topicos (1. Conteidos sobre
Cibercultura; 2. Tecnologias e Educacdo; 3. Comunidades Virtuais) que, por sua vez, se
desdobraram em varios sub-topicos suscitados pelas participacGes dos intervenientes. Cada
grande topico estaria em debate durante uma semana, estando previsto algum tempo de
compensacdo, como é proprio de uma planificacdo flexivel, para atender a factores imprevistos.
Estes tdpicos estiveram suportados e fundamentados em textos, sendo objecto de anélise e
debate nos foruns e chats.

Os textos procuraram contextualizar o tema da Cibercultura na sua ligacdo a Educacéo, tendo
sido disponibilizados trés textos: “Livro — Conteidos sobre Cibercultura”; TIC e Educagdo;
Geracdo Digital e Comunidades Virtuais na Educacéo. Estes textos apresentam uma estrutura
hipertextual, recorrendo ao texto, & imagem, ao som e ao video de uma forma interligada®.

Foi o conteudo destes textos que esteve na base das analises, reflexdes e diadlogos desenvolvidos
nos quatro féruns com os seguintes temas: Forum 1 - “Contetidos sobre Cibercultura; Forum 2 -

“Inteligéncia colectiva ou visio unilateral” / sub-férum 2 a) -“Debate de Humor®: Cartoons”;

2 0 primeiro texto expde o pensamento de Primo (2007), Lemos (2004) e Silva, M. (2002); o segundo de Silva, B.
(2002); o terceiro de Pereira (2009).

3 A intencdo deste sub-forum (2a) foi jogar com o poder da imagem (cartoon) pelas suas caracteristicas criticas e
observantes da sociedade; sendo um recurso mais lidico e aparentemente mais descontraido aborda igualmente as
tematicas com idéntica seriedade.
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Forum 3 - “Repercussoes Educativas das TIC”; Forum 4 - “Comunidades virtuais...obrigagao
ou motivagdo?”.

Foram também realizados quatro chats para uma interacgdo em formato sincrono, destinando-se
preferencialmente a sistematizacéo de ideias debatidas em outros espacos €, a0 mesmo tempo, a
uma espécie de brainstorming pelo levantar de novas inquietac6es e novos temas de debate.
Desde o inicio foi considerada a criacdo de uma wiki conjunta sobre a tematica do modulo. O
texto base —“O Que ¢ a Cibercultura”- foi retirado da Wikipedia®, convidando-se que cada
Equipa reescrevesse esse texto segundo o seu ponto de vista, fazendo inclusdes, exclusdes e
ampliacoes.

Neste presente texto apresentamos alguns dos resultados da experiéncia vivenciada nesta
Comunidade de Pratica para a Formacdo de Professores para a Docéncia Online. Em primeiro
lugar, faremos um breve enguadramento tedrico da tematica em aprego: Cibercultura e
Educacdo. Prosseguimos com a metodologia utilizada para a recolha, analise e tratamento dos

dados, seguindo-se a apresentacédo e discussdo dos principais resultados.

2. Enquadramento teorico: Cibercultura e Educagao

Em 1984, William Gibson, no seu romance intitulado Neuromante, descreve uma guerra do

espaco no monitor Sony bidimensional expressando-se da seguinte forma:
“O ciberespaco. Uma alucinagdo consensual, vivida diariamente por bilides de
operadores legitimos, em todas as nacGes, por criangas a que se estdo a ensinar
conceitos matematicos. Uma representagdo gréfica de dados abstraidos dos bancos
de todos os computadores do sistema humano. Uma complexidade impensavel.
Linhas de luz alinhadas no ndo espaco da mente; nebulosas e constelagBes de dados.
Como luzes de cidade, retrocedendo” (GIBSON, 2004, p. 65).

Com esta passagem, o autor deu origem ao neologismo Ciberespago que passou a significar o
espaco criado pelas comunicagdes mediadas pelo computador, ou seja, “um novo meio de
comunicagio que surge com a interconexdo mundial de computadores” (LEVY, 2000, p. 17).

A obra de Gibson situava-se no dominio da ficcdo cientifica®, mas a realidade ¢ que desde
meados da década de 80 que se processavam profundas mudancas nas tecnologias da
comunicagdo — a passagem de um mundo de atomos para um mundo de "bits”

(NEGROPONTE, 1995) — estabelecendo-se uma alianga estratégica entre o audiovisual, a

4 http://pt.wikipedia.org/wiki/Cibercultura.

> As obras de ficgdo cientifica apresentam situacdes narrativas invulgares que, por vezes, antecipam
realizagdes futuras. Neste dominio destaca-se o filme 2001 Odisseia no Espaco, realizado em 1968 por
Stanley Kubric (a partir de um conto de ficcdo cientifica de Arthur Clarke), pelo caracter visionario de
projectar a comunicacdo mediada por computador para o séc. XXI.
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informética e as telecomunicagdes que anunciava a convergéncia tecnologica e a constituicao de
uma rede comunicativa universal. Estava em curso o gque se entende hoje ser uma verdadeira
revolugdo tecnoldgica no dominio das Tecnologias de Informacgdo e Comunicagdo, de tal modo
que a designacdo Sociedade em Rede passou a ser uma expressdo de uso corrente para
identificar o tempo civilizacional da Era de Informacdo (CASTELLS, 2002).

Diversos protagonistas concorreram para estas mudancas tecnoldgicas. Para o inicio da ldade de
Informacdo, Bill Gates (1995)° no seu livio Rumo ao Futuro, destaca na década de 30 do
século XX os contributos de Alan Turing na concepcdo de uma maquina de célculo para
multiplas funcdes, que ficou conhecida como "maquina de Turing"; de Claude Shannon, pela
demonstracdo que se uma maquina era capaz de executar instruc@es légicas também poderia
manipular informacdo utilizando para o efeito o "sistema binario” (digital); de John von
Neumann, ja na década de 40, pelo estabelecimento dos cinco componentes basicos do
computador moderno, conhecida por "arquitectura von Neumann", modelo que foi seguido por
todos os computadores digitais. Fruto deste desenvolvimento surgiu em 1945 o primeiro
verdadeiro computador, designado de ENIAC (Electronic Numeral Integrator And Calculator).
Desde este mega computador’ até aos actuais computadores portateis (laptop®) a evolucéo foi
progressiva e rapida. Gragas a revolucdo das micro e nano tecnologias, 0 computador tornou-se
mais pequeno e mais potente. Entra, definitivamente, no dominio de utilizagdo pessoal e passa a
ser um meio de extensdo humana, parafraseando o conceito de Macluhan (2008), expresso em
1964, mas mais adequado do que nunca nesta Era da Informacao.

A par da transformacao do hardware, € de realcar igualmente a evolugdo corrida no software e,
sobretudo, na linguagem, que permitisse o texto ideal, como Roland Barthes explicitou na sua
obra S-Z, em que “redes sdo multiplas e actuam entre si sem que alguma possa impor-se as
outras; € uma galéxia de significantes, ndo uma estrutura de significados; ndo tem principio; é
reversivel; acede-se por diversas entradas, sem que alguma delas possa ser declarada de
principal; [...]; neste texto absolutamente plural, os sistemas de signos podem impor-se, mas o
seu nimero nunca esta limitado, ja que esta baseado na infinidade da linguagem” (BARTHES,
1970, p. 12). Esse texto foi concebido na década de 60 do século XX por Ted Nelson, ao qual
deu o0 nome de hipertexto (NELSON, 1965).

Ted Nelson presta tributo aos trabalhos de Vannevar Bush, que na década de 40 idealizou um
dispositivo (que denominou de Memex) para melhor organizar e indexar informages utilizadas

pela comunidade cientifica. Em artigo publicado em 1945, intitulado As we may think, o autor

& Como é de todos conhecido, Bill Gates é também um dos maiores protagonistas destas mudangas,
fazendo da Microsoft (e dos seu sistema operativo Windows) uma das empresas de maior éxito na
informaética.

7 Pesava 30 toneladas de peso, com dimensdes de 24 metros de comprimento por 5 de altura e que
continha mais de 17.000 valwulas.

& Laptop é termo utilizado no Brasil para o computador portéatil, criado a partir da aglutinagdo dos termos
em inglés lap (colo) e top (em cima), em contrapartida ao desktop (em cima da mesa).
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considera que a maior parte dos sistemas de indexagdo e organizacdo das informacdes é
artificial, pois a classificagdo hierarquica (por classes e subclasses...) ndo permitia uma leitura
por associagdo. O autor estava ciente que a mente humana funciona de forma reticular, como
uma rede entrelacada de associagdes. Dai ter idealizado um dispositivo capaz de armazenar,
organizar, interligar e disponibilizar grandes quantidades de informagdes: “Considere um
dispositivo a desenvolver no futuro, de uso individual, e que sera uma espécie de ficheiro e
biblioteca privados e mecanizados. Necessita de um nome, e, para cunhar um a sorte, “memex”
servird. Um memex € um dispositivo no qual um individuo armazena todos os seus livros,
registos e comunicagdes e o qual é mecanizado de modo a poder ser consultado com velocidade
e flexibilidade desmedidas. E um suplemento intimo e alargado para a sua memoéria” (BUSH,
1945, p. 106).

Na altura Bush ndo dispunha da tecnologia adequada para materializar a sua ideia visionaria,
gue foi retomada nos anos 60 por Ted Nelson no desenvolvimento do programa Xanadu (um
processador para lidar com vérias versdes de textos e mostrar as diferengas entre essas versoes)
e na formulacdo do conceito de hipertexto (NELSON, 1965), ao idealizar uma linguagem
estruturada a partir de hiperligacdes de conexdes ndo lineares: um texto que bifurca, que permite
eleger os blocos de texto (mas também material em imagem, audio, video ou filme) conectados
entre si por ligacdes, formando diferentes itinerarios para o leitor, ou seja, apresenta uma
textualidade aberta, descrita com termos como ligacdo, nés, rede e trajecto’. A propdsito dos
trabalhos de Ted Nelson, Pierre Lévy considera que este pesquisador “perseguiu 0 sonho de uma
imensa rede acessivel em tempo real e contendo todos os tesouros literarios e cientificos do
mundo [...]. Milhdes de pessoas poderiam utilizar Xanadu para escrever, interligar, interagir,
comentar os textos, filmes e registos sonoros disponiveis na rede, anotar comentarios, etc.”
(LEVY, 1994, p. 39).

E precisamente na perseguicdo do sonho de criar uma rede universal que Tim Berners-Lee,
utilizando a tecnologia e linguagem hipertextual, apresentou em 1989 a proposta de criacdo do
sistema de informacdo World Wide Web (popularizado pelas expressdes Web ou WWW)™

“designado originalmente como um mundo interactivo de partilha de informacéo, através do

° para o desenvolvimento do hipertexto merece igualmente destaque o contributo de Douglas Engelbart,
director do Augmentation Research Center (ARC) do Stanford Research Institute, que concebeu um
revolucionario (para a época, década de 60) sistema de colaboracdo online (NLS — "oN-Line System",
mais tarde rebaptizado por programa Augment). Neste programa foram testadas, pela primeira vez, varias
aplicagdes de estrutura “hipertextual”, como: 0 uso de varias janelas de trabalho no ecra do computador;
manipulagdo da informagdo com a ajuda de um “rato” (que inventou); conexdes associativas entre
documentos escritos por autores diferentes; programas dindmicos para representar estruturas conceptuais;
sistemas de ajuda ao utilizador integrados no programa, entre outros conceitos que tiveram
desenvolvimento nos sistemas de computa¢do moderna.

10 A primeira verséo da proposta da criagdo da Web, intitulada Information Management: A Proposal foi
apresentada em 13 de Marco de 1989 para circulacdo e comentdrios no CERN — European Particle
Physics Laboratory (BERNERS-LEE, 1989).

39


http://pt.wikipedia.org/wiki/Processador_de_texto

qual as pessoas podiam comunicar com outras pessoas e com maquinas” (BERNERS-LEE,
1996, p. 1).

Esta ideia revoluciondria de unir o hipertexto e a Internet, conjugada com criacdo de
ferramentas adequadas para o sistema (navegador, servidor e paginas Web), sendo que em 1993
foi introduzido o primeiro navegador (Mosaic''), fez aumentar exponencialmente o nimero de
servidores Web, o nimero de computadores ligados a Internet e o nimero de utilizadores,
duplicando os valores em cada trés meses, nos anos imediatos apés a introducdo dos
navegadores de acesso a Internet (GRAY, 1996). Pode-se dizer, entdo, que o ciberespago, o tal
novo meio emergente da interconexdo mundial de computadores, passou a fazer parte da vida
quotidiana dos cidadaos.

A histdria da Web tem apenas 21 anos de vida, mas a velocidade que as transformac6es ocorrem
ja conhece dois tempos: a Web 1.0, nos primeiros 10 anos (década de 90 do século XX)
direccionada para a informacdo e comunicacdo, nomeadamente com a criagdo do correio
electronico (e-mail) e dos portais de informacéo (Yahoo em 1994 e Google em 1998, cingindo-
nos aos dois principais motores de pesquisa), e a Web 2.0 (a partir do ano 2000) virada para a
interaccdo com a criagdo de interfaces que valorizam a interacgdo social (blogger, wiki, hi5,
orkut, facebook, youtube, twitter, etc.) fazendo da Web uma rede social virtual de crucial
importancia na sociedade contemporanea pelo nimero de pessoas e actividades envolvidas.

O recente estudo efectuado para a BBC Word Service pela consultora GlobeScan, divulgado em
8 de Marco de 2010%, da conta dessa valorizagdo. Com efeito, para 87% dos inquiridos
utilizadores da Net (51% da amostra®), “estar ligado” deveria ser considerado “um direito

»14 O mesmo estudo revela os dados de crescimento dos utilizadores da

fundamental para todos
Internet por paises, de 1998 a 2008", mostrando um crescimento continuo, acelerado a medida
dos anos de criagdo das interfaces sociais da Web 2.0. Para Portugal e o Brasil, se em 1998
havia 1 milhdo (Portugal) e 2,5 milhdes (Brasil) de utilizadores da Web, ja em 2008 registam-se
cerca de 4,5 milhGes em Portugal e 72 milhdes no Brasil, o que significa um aumento de 348%
em Portugal e de 2.781% no Brasil. Se estes valores de crescimento, por um lado, sdo
demonstrativos do crescimento da Internet, ndo deixam de relevar o muito que ha a fazer pelos

Estados para assegurarem esse “direito fundamental” a todos os cidaddos, pois em Portugal

11 Concebido por Marc Andreessen e Eric Bina, no NCSA - National Center for Supercomputing
Applications (EUA).

12 Disponivel em  http://news.bbc.co.uk/2/hi/8548190.stm, contendo uma ligacdo  para
http://news.bbc.co.uk/2/hi/technology/8552410.stm.

13 O total de inquiridos foi de 27.973 pessoas.

14 Os mais entusiastas deste direito sdo os utilizadores da Coreia do Sul (96%), México (94%), Brasil,
Tailandia e Turquia (com 91%).

15 http://news.bbc.co.uk/2/hi/technology/8552410.stm. Os dados sdo apresentados num mapa planetario
dindmico e interactivo, alterando-se de acordo com o ano pretendido.
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apenas 0 tém 40% e no Brasil 38% da populagio residente’. Esta constatagdo revela a grande
divisdo digital que existe a nivel internacional (por exemplo, na generalidade dos paises do
continente africano, a presenca na Web é muito residual) e nacional com profundas assimetrias
entre regides. Por isso, mesmo em 2010, quando se fala no mundo como uma “aldeia global”
gracas a amplitude da Internet, deve relativizar-se 0 sentido desta expressdo pois ainda ha
muitos excluidos.

De entre os utilizadores, os jovens sdo quem mais se destaca da adesdo as tecnologias digitais e
a Internet, como é demonstrado tanto em estudos internacionais (LIVINGSTONE e BOVILL,
2001; LIVINGSTONE e HELSPER, 2007), nacionais (CARDQOSO et al., 2005) e em estudos de
caso (PEREIRA e SILVA, 2009). Estes “nativos digitais”, como os designa Prensky (2005),
usam as tecnologias para se informarem, divertirem, comunicarem e socializarem, ou seja,
fazem do ciberespaco um dos locais privilegiados de socializagdo projectando “o quarto de
dormir para um espago publico de informagdo e comunicacio™ (CARDOSO et al., 2009, p.
22).

A percepcdo da importancia do ciberespaco foi reconhecida por varios filésofos e socidlogos
contemporaneos que tém reflectido sobre a evolucao das relagdes sociais na sociedade moderna
e do papel que os actuais sistemas tecnolégicos desempenham na constitui¢do das comunidades
virtuais. Maffesoli (1990) fala-nos num retorno ao tempo das tribos, ndo como as de outrora
baseadas no territorio fisico, mas tribos do conhecimento, do afectivo e do social as quais 0s
individuos se agregam voluntariamente para partilhar saberes, necessidades e desejos da mais
variada ordem. Foi, contudo, o critico e escritor Howard Rheingold, com o seu influente livro A
Comunidade Virtual, quem estabeleceu o tom do debate em torno desta questdo ao defender um
novo tipo de comunidade que reuniria pessoas online em torno de uma série de valores e
interesses partilhados, criando lagos de apoio e amizade que poderiam, por sua vez, estender-se
a interaccdo cara a cara (RHEINGOLD, 1993). Também Manuel Castells, ao efectuar uma
profunda reflex&o sobre as relagBes de sociabilidade, considera que a interacgéo social online
desempenha um papel cada vez mais importante na organizagdo social, no seu conjunto,
podendo “constituir comunidades virtuais, diferentes das comunidades fisicas, mas ndo
necessariamente menos intensas ou menos eficazes em unir e mobilizar” (CASTELLS, 2004, p.
161).

Podemos concluir que a "navegacédo pelo ciberespago™ ndo se limita a obtencdo de dados pelo

individuo, mas a estabelecer uma rede de conversacdo, onde se trocam reclamagdes e

16 Considerando a populacdo dos respectivos paises, também apresentada na fonte citada: Portugal com
10,7 milhdes e o Brasil com 193,7 milhdes.

7 A designagio “cultura de quarto de dormir” foi utilizada por Sonia Livingstone para significar o
declinio do convivio familiar em torno da televisdo quando este meio foi distribuido por outros espagos
da casa, nomeadamente o “quarto de dormir” dos jovens. Deste modo, este espaco doméstico passou a ser
um local privilegiado para os jovens, onde realizam diversas actividades, justificando a designacéo.
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compromissos, ofertas e promessas, aceitagdes e recusas, ou seja, pela Internet “ndo transitam
simples informagdes, mas actos de comunicagdo onde o mundo privado da experiéncia pessoal
daqueles que os praticam é projectado no interior do mundo interpessoal e grupal das
interac¢des (SILVA, B., 2005, p. 40).

E neste contexto que se manifesta e se entende o conceito de Cibercultura, neologismo criado
por Pierre Lévy que designa como “o conjunto das técnicas (materiais e intelectuais), as
praticas, as atitudes, as maneiras de pensar e 0s valores que se desenvolvem conjuntamente com
o crescimento do ciberespaco” (LEVY, 2000, p. 17). Os principios orientadores de um
programa da cibercultura (a interligacdo, a criagdo de comunidades virtuais e a inteligéncia
colectiva) fazem-na convergir naquilo que caracteriza a sociedade global na Era da Informacéo:
a Sociedade em Rede (CASTELLS, 2002). A cibercultura opera na teia de ligagdes sociais,
econdmicas e humanas, dando origem a um individuo ligado a milh6es de outros, comunicando
com eles, simultaneamente acedendo e criando conhecimento; partilhando e recebendo
conhecimento; interagindo com o outro para aprender, ensinar e relacionar-se. Nestas
possibilidades de intervencdo, de modificacdo e de feedback residem as vantagens da
cibercultura. Altera o modo de pensar e apreender 0 mundo, a visao de sociedade, da cidade e da
cidadania. E neste contexto que Lemos (2004) invoca o conceito de cibercidade e
cibercidadania. Esta alteragdo é sobretudo visivel nos jovens, que se apropriam das tecnologias
de informagdo e comunicacdo e as utilizam com naturalidade nos seus mundos comunicativos,
que se dividem de forma flexivel entre o presencial, sincrono, assincrono, convergindo ou

divergindo nos espagos e tempos, sempre com a mesma naturalidade.

2.1. Manifestagdes da Cibercultura na Educagéo
Linda Harasim e colaboradores foram dos primeiros autores a perceberem as possibilidades do
ciberespaco para a educacdo e aprendizagem. Em livro de 1996, iniciam com a proposta da

seguinte ideia imaginaria:

“Imaginem aprender com colegas, peritos e material didactico que estdo a sua
disposi¢do sempre que queiram ou necessitem. Esses “colegas de classe” estdo em
Moscovo, na Cidade do México, em Nova York, Hong Kong, Vancouver e Sidney.
Procedem de centros urbanos e de &reas rurais. E como vocés, nunca tém que sair de
suas casas. Estdo todos aprendendo juntos ndo num lugar no sentido habitual, mas
num espaco comum, num ciberespaco, fazendo uso de sistemas de redes que
conectam a gente de todo o globo. Sua “aula” de aprendizagem em rede ¢ em
qualquer parte onde tenha um computador pessoal, um modem e uma linha
telefénica, antena parabolica ou estacdo de radio. Ligar-se a rede converte o seu ecrd
de computador numa janela ao mundo da aprendizagem” (HARASIM, HILTZ,
TELES e TUROFF, 2000, p. 23).

Estas palavras introdutdrias sobre a aprendizagem em rede (no ciberespaco) remetem para um
sentido amplo dos ambientes educacionais, para além da escola, mais voltados para a educacéo
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ndo-formal e informal, mas os autores também apresentam um conjunto de exemplos,
experiéncias e modelos de aprendizagem em rede para as escolas, nomeando: o apoio tutorial, 0
acesso a peritos, 0 acesso a informagéo chave, os projectos em colaboragéo, as aulas em rede, as
redes baseadas na comunidade e as redes de professores.

Pout-Lajus e Riché-Magnier (1999), em livro sobre a Escola na Era da Internet, consideram
que a época que se anuncia em nada se assemelha as anteriores. Caracteriza-se pelo alargamento
das potencialidades das tecnologias e, da analise das praticas em curso, apuraram cinco
tendéncias fortes: “o alargamento das fontes de informagdo e de documentagdo; a criagdo
colectiva e cooperativa; a constituicdo de redes de escolas, de alunos, de professores; novas
relacGes entre a escola e o desenvolvimento local; finalmente, o aparecimento de novas praticas
de educag@o informal no domicilio, nos museus e nas bibliotecas” (p. 136).

Reconhecendo os impactos das tecnologias na organizacdo dos ambientes comunicativos e
educativos, ao longo do processo civilizatério (SILVA, B. 2005), entendemos que as
tecnologias digitais que operam com e na Internet favoreceram a emergéncia dos ambientes
virtuais de comunicacgéo e, na educacdo, de comunidades virtuais de aprendizagem. Ou sgja, tal
como a forca da tecnologia da escrita fez emergir a Escola (no século 1V a.C.), enquanto
estrutura e processo de ensino e aprendizagem que se mantiveram invariantes durante muitos
séculos, as tecnologias da galaxia Internet apresentam potencialidades para renovar
profundamente a escola tendo em vista a sua constituicdo em verdadeiras Comunidades de
Aprendizagem. Em rigor, deveriamos designar este ambiente por comunidades virtuais de
aprendizagem, no entanto, devido a utilizagdo que fazemos do termo virtual — uma forma
potencial de mediacéo interfacial que ndo se opbe ao real — preferimos utilizar a expressao
comunidades de aprendizagem, sem mais adjectivagdo. Adoptamos o conceito de “cultura da
virtualidade real” (CASTELLS, 2004, p. 240): “¢ virtual porque esta construida principalmente
através de processos virtuais de comunicacdo de base electronica. E real (e ndo imaginaria)
porque é a nossa realidade fundamental, a base material com que vivemos a nossa existéncia,
construimos 0s nossos sistemas de representagdo, fazemos 0 nosso trabalho, nos relacionamos
com o0s outros, obtemos informacdo, formamos a nossa opinido, actuamos politicamente e
alimentamos 0s nossos sonhos”.

A comunicacdo em ambiente virtual, forma de expressao privilegiada da cibercultura, plasmada
na educacgdo e na escola, permite que se criem as condigOes para que professores e alunos
desenvolvam interaccOes satisfatorias entre si; que cada escola e cada um dos seus membros
(professores e alunos) possa estabelecer facilmente relagdes plurais e colaborativas com outras
escolas, com colegas, com peritos ou institui¢des diversas; potencia a formagdo de territdrios
educativos (em que a distancia deixou de constituir uma barreira ja que as escolas longinquas
podem estar tdo proximas como outras que o estdo fisicamente) movidos na partilha de

motivagdes comuns, tendo por base 0s projectos autonomos e diferenciados de cada escola. As
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comunidades de aprendizagem surgiriam em funcéo desta dimensdo colaborativa, nas relagdes e
interaccOes sociais entre escolas e outras instituicdes comunitarias, entre autores e leitores,
constituindo-se grupos de interesse na partilha de projectos e de acg¢fes educacionais tendo em
vista a constru¢do do conhecimento.

A cibercultura significa um novo desafio a educagdo pelas suas potencialidades flexiveis e de
interconex@o a uma escala local, regional, nacional e mundial. Foi este desafio que motivou o
moédulo deste Curso (formacdo de professores para a docéncia online), analisando-se nas

paginas seguintes a experiéncia dando a vez e a voz aos interveninentes.

3. Metodologia de anélise

A metodologia de investigacdo para a apresentacdo dos resultados assentou numa analise das
dindmicas de interaccdo e de contetdo expressas nos foruns e chats, aplicando o sistema de
metalinguagem da informacg&o e comunicacdo proposto por Bellack, Klierbard, Hyman e Smith
(1966, in SILVA, 1998), utilizado em varias investigacdes que versam a comunicacdo em
ambiente pedagdgico. Silva e Ferreira (2009) procederam recentemente a um mapeamento de
diversos teodricos e categorias de andlise sobre interaccBes comunicativas e, constatando a
multiplicidade de perspectivas com diferentes focagens, concluiram que a proposta de Bellack,
muito embora fosse construida para analise de ambientes presenciais, é de relevante utilidade no
online pois combina os dois aspectos essenciais a atender na comunicagdo: 0S movimentos
pedagdgicos interactivos e 0s contedldos da comunicagéo.

O sistema proposto foi influenciado por Wittgenstein na concepcao de regras da fala como um
jogo, baseando o seu modelo nos actos de comunicacdo do professor e dos alunos. As unidades
de andlise sdo os movimentos pedagdgico-comunicativos, distinguindo-se dois planos: o da

estruturacdo do discurso/funcdes pedagdgicas e o do significado dos enunciados (Quadro 2).

Quadro 2 - Movimentos pedagogico-comunicativos

Organiza o contexto para a

Estruturacao [STR] actuagio subsequente

Movimentos iniciadores
Plano da

estruturacao do

Destina-se a provocar uma

Solicitago [SOL] resposta verbal ou fisica

discurso/funcdes Tem uma relacdo reciproca com

pedagdgicas Resposta [RES] 0 movimento de solicitacdo

Movimentos reflexivos Tem o objectivo de avaliar,
Reacg¢do [REA] esclarecer, exemplificar ou
modificar o que ja foi dito

Substantivos Referente ao assunto proposto

Plano dos o _ Referente aos processos cqgnit!vos envolvidos no

significados dos Ldgico - substantivos tratamento da materia: deflnlr,_ interpretar, explicar,

. exemplificar, dar opinides ou justificar
enunciados —— -
ST e o Instrucionais Referente a tarefas e procedimentos

Referente a movimentos comunicacionais didacticos,

Légico - instrucionais . ~ . .
como avaliagdo ou apresentacdo de directrizes
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A apresentacdo dos resultados terd por base este modelo, baseando a anélise nos enunciados
(postagens®®) dos féruns e chats, seja em no plano da estruturagio do discurso (que intitulamos
de “Dindmicas de Intervencdo”), seja no plano dos significados (que intitulamos de

“Conteudos”™).

4. Resultados

4.1. Dindmicas de Intervencéo
a) Participacéo nos foruns

A andlise do grau de participacdo nos féruns tem em conta 0 nimero de membros do curso que
respondeu ao Convite de apresentacdo individual, um total de 47. Os féruns lancados a debate

tiveram os temas e niveis de participacdo apresentados no quadro 3.

Quadro 3 — Temas e participacao nos foruns

Namero | Amplitude dos

. . , Data de D,at_a da NUmero de Namero médio de | posts: minimo
Designagdo do Forum (F) | ~ .. Gltima . total de L.
inicio participantes palavras | /maximo de
postagem posts
por post palavras
FL- Conteddos sobre | 5 4o Maio| 5 de Junho| 21 55 190 12-541

cibercultura

F2- Ciberespaco:
inteligéncia colectiva ou |8 de Maio |24 de Maio 4 5 422 158-767
visdo unilateral?

F2a) Debate de Humor —

8 de Maio | 3 de Junho 7 8 81 31-257
Cartoons
F3- RepercussGes 12 de Maio| 6 de Junho| 20 54 178 17-832
educativas das TIC
F4- Comunidades 30 de
virtuais... obrigacdo ou |20 de Maio Junho 8 17 332 53-1387

motivacgao?

Concebidos para uma duracédo semanal, ndo se impediu a colaboracdo e postagem em qualquer
altura, ou seja, os féruns ndo foram fechados no final da semana respectiva. A maioria das
postagens ocorreram dento do momento estabelecido, mas em qualquer dos féruns registou-se
participacdo para além desse tempo, mesmo apés o término oficial do modulo, ainda que
residual. Esta disponibilizagédo permanente foi uma potencialidade e condi¢éo para a existéncia
de um ambiente online mais partilhado. O grau de participacdo activa no total dos foruns foi de

29 membros (62% dos que se apresentaram).

18 O estrangeirismo postagem é muito usado para designar a publicacdo num blogue de um texto ou outro
objecto de comunicag@o concebido em qualquer linguagem (4udio, video, etc...). Por similitude, vamos
usar este termo para a publicacdo/edicdo dos textos nos féruns.
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Por opcéo metodoldgica, analisaremos os dois foruns com maior grau de participacao (acima de
50 posts), devido a serem mais ricos em termos de movimentos comunicacionais e a nivel
tematico, logo mais representativos para a presente apresentacdo, analise e discussdo dos
resultados. Séo eles o Forum 1 e Forum 3, com uma participacdo da ordem dos 45% e 43%
membros, respectivamente, sendo o nimero de intervengdes por participante bastante variavel,
oscilando entre 1 e as 12 postagens. Em termos médios ha cerca de 2,6 posts por participante,
sendo a moda igual a 1. Os textos postados tém um nimero médio de palavras bastante
apreciavel (de 190 e 178 palavras), havendo mesmo posts longos (acima das 500 palavras),
extensdo que possibilita uma exposicdo de uma ideia, analise e/ou comentério de um topico com

algum detalhe e profundidade.

b) Participacdo nos chats

Foram também lancados quatro momentos de conversagdo sincrona (chats), sobretudo com trés
objectivos: criar uma maior proximidade entre os intervenientes, sistematizar as ideias debatidas
ao longo da semana nos foruns e materiais de analise disponibilizados, e efectuar uma espécie
de brainstorming pelo levantar de novas inquietacdes e temas de debate. Ficou combinado que
os chats se realizassem no final da semana, atendendo ao objectivo de proceder a sistematizacao
das ideias e também para possibilitar que a generalidade dos participantes pudesse intervir dado
0 caracter sincrono.

No quadro 4 apresentam-se os resultados de intervengdo nos chats, aparecendo evidenciado o
menor grau de participacdo em relagdo aos foruns, bem como a variabilidade na participacao,
sendo que o segundo, realizado a 18 de Maio (domingo), foi o que registou maior adeséo (47%,

dos 36 membros que ja se tinham apresentado).

Quadro 4 — Participacgdo nos chats

NUmero Amplitude
Duragio NGmero de NUmero médio de _ das
Chat (C) Data - - total de palavras intervencoes:
(minutos) | participantes | . - g
intervencoes por maximo de
intervencdo palavras
Chat 1 9de Maio | 1h 14 min 3 18 - -
Chat 2 18 de Maio | 1h16 min 17 306 25 68
Chat 3 22 de Maio | 1h 32 min 6 77 - -
Chat 4 1deJunho | 2h 50 min 11 420 20 66

As razles para esta diminuta participacdo sdo de varia ordem, comecando desde logo pelo
acerto do dia e hora que melhor convinha a todos os participantes. Combinando-se a sua
realizacdo para as sextas-feiras, as 18 horas (hora do Brasil, 22 h. em Portugal), constatou-se
pela diminuta presenga no primeiro chat da necessidade de alterar o dia para o domingo,
mantendo a hora (segundo chat). O terceiro chat, marcado para um dia de feriado, também néo

funcionou porque os participantes aproveitaram o fim-de-semana prolongado para viajar, tendo-
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se voltado novamente ao domingo na quarta sessdo de chat. Por conseguinte, num grupo grande
(47 membros), de paises diferentes (Portugal/Brasil), sem esquecer que do Brasil os
participantes provém de diferentes Estados, um dos principais problemas foi encontrar um
tempo idéntico (dia e hora) disponivel para todos. Se o chat apresenta as suas vantagens
pedagdgico-comunicativas, esta dificuldade merece reflexdo quando se trata de planear um
curso de formag&o exclusivamente online.

Utilizando idénticos critérios aos aplicados para os foruns, também apenas analisaremos, em
termos de participacdo e temas abordados, os dois chats mais participados, ou seja, 0 chat 2 e
chat 4. Para um niimero algo diminuto de participantes (17 no chat 2 e 11 no chat 4), o nimero
de intervencdes é bastante elevado (306 e 420, respectivamente), 0 que representa em termos
médios 18 e 38 intervencBes por participante. A amplitude, no chat 2, situa-se entre 51 e 2
intervencdes, pelos membros mais € menos participativos; ao passo que no chat 4 ha um
participante que chega as 82 intervencdes. Estes valores significam que a generalidade dos
participantes, situando-se entre as 20 a 30 intervengdes no chat 2 e as 30 e 60 interveng¢Ges no
chat 4, tem uma intervencdo adequadamente activa, mas que também ha quem procure
monopolizar 0 espaco com uma intervencdo excessiva e quem se iniba em participar. Tao
elevado numero de intervencdes para o tempo de duracdo do chat, fez com que, em termos
médios, a cada 15 segundos no chat 2 e 24 segundos no chat 4 existisse uma intervencao.
Congruentes com valores, os resultados mostram que o nimero médio de palavras usadas €
reduzido (entre 20 a 25 palavras).

A principal vantagem do chat foi o imediatismo da participacdo/resposta e uma maior sensagéo
de proximidade entre os intervenientes, sobretudo num modelo de formacdo em que muitos
participantes apenas se conhecem virtualmente. Igualmente a vantagem para o brainstorming de
ideias e opinides acerca dos temas, intervencGes mais descontraidas. Apresenta também
limitacBes, a comecar pela dificuldade temporal do sincronismo ja mencionada, mas igualmente
pelo nimero excessivo de intervencdes, provocando um turbilhdo de ideias, algumas paralelas,
tal a rapidez com que se processavam. Este factor pode mesmo constituir um inibidor de
participantes que precisam de tempo para intervir. Deixamos aqui registo de algumas postagens

dos participantes ilustrativas dessas dificuldades®:

“o chat é uma ferramenta mesmo dificil para termos uma conversa ordenada” (JR)

“gosto de experimentar o0 uso do chat, apesar do cansaco mental em ter que me manter
atenta a tantas conversas paralelas” (SC)

“o0 maior problema é... as conversas comegam a ficar confusas” (JR)

“juntar todos online é realmente complicado” (PV)

19 Nas transcrices de extractos dos chats e foruns optamos por identificar o participante apenas pelas
iniciais do nome e apelido.
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“0 objectivo dos chats, para grupos grandes, pode ndo ser retirar grandes consideragdes
tedricas, mas mais uma chuva de ideias” (MGP)

“os chats pedagdgicos precisam de um bom mediador” (MOO)

4.2. Movimentos de comunicagao
Nos foruns salientam-se caracteristicas comuns ao modo como 0s movimentos pedagdgico-
comunicativos ocorrem, estimulando a interaccdo. Regra geral, os participantes utilizam um
movimento reflexivo, fazendo referéncia a proposta inicial do férum ou a uma outra postagem
prévia de estruturacdo [STR]. Estes movimentos [STR] sdo sobretudo utilizados pelos
moderadores (da plataforma e do modulo), mas também pelos participantes mais activos em
termos de postagem:
“Vocés estdo convidados a conhecer o Livro "Contetdos sobre cibercultura”. Facam
leitura livre dos seus contetdos e se posicionem a respeito neste Forum” (Férum 1- MS)
Observamos ainda que o movimento inicial mais comum é de reaccdo [REA]:

“Muito interessante 0 livro "Contetdos sobre Cibercultura” e seus respectivos textos e,
por essa razdo, gostaria de fazer alguns breves comentarios” (Forum 1 — MOO)

“Suas questdes sdo pertinentes e merecem um longo debate... Maravilha! (Férum 1-
ES)

“Excelente ponto de vista (...), que nos traz perspectivas de mudancas atraves das
tecnologias moéveis” (Forum 3 — TC)

O movimento que se segue € o0 de resposta [RES], contribuindo com informagdo directamente
relacionada com o tema proposto, respondendo ao movimento de solicitagdo [SOL]. Este
aparece em menor nimero, ndo apenas associado aos moderadores, mas também por outros
participantes e visivel, sobretudo em momentos finais de postagem, no sentido de estimular
novas respostas e contribuigdes de outros participantes, gerando interaccao:

“O que mais os colegas poderiam agregar a essas reflexdes?” (Forum 1- SC)

“Quais seriam este saberes? Pessoal, vamos mapear este saberes? (...) Grupo do
Minho-PT, como vocés se posicionam frente a estas questdes?” (Forum 1- ES)

“Lango uma pergunta: com o actual desenvolvimento do mundo cibernauta porque €
que 0s manuais escolares ndo sao disponibilizados na Net (...)?”” (Férum 3 — JM)

Se tipificarmos os movimentos pedagdgico-comunicativos poderemos dizer que a estrutura das
interaccOes mais frequente nos foruns é a STR —REA; SOL—RES. Nos chats mantém-se uma
estrutura comunicativa similar, mas menos linear dada a multiplicidade de conversas paralelas

que ocorrem entre pequenos grupos que se formam a medida do desenrolar da interaccao.

4.3. Sintese

48


http://saladeaulainterativa.pro.br/moodle/mod/book/view.php?id=1856

Em jeito de sintese sobre as dindmicas de intervencao nos foruns e chats, podemos concluir que
as vantagens de ambas as modalidades foram evidentes, sendo que a variedade de oportunidades
de participacdo ¢ uma mais-valia dos ambientes online. Os espacos sincronos e assincronos tém
diferentes objectivos e proporcionam modos diversos de interacgdo, estruturacdo de texto,
extensdo do conteldo da postagem, organizacdo e mediacdo da conversagdo. Estes aspectos

tém, portanto, vantagens como desvantagens que sintetizamos no quadro 5.

Quadro 5 — Vantagens e desvantagens do forum e chat

ASPECTOS FACILITADORES/ x
VANTAGENS LIMITACOES /DESVANTAGENS
eIntervencBes mais reflectidas eMaior distanciamento entre os
eLiberdade temporal na intervengdo intervenientes
FORUM *Mais adequada a participagdo / gestdo eNecessidade de uma intervencao mais
individual reflectida / teoricamente suportada
ePossibilidade de interagir em diferentes eIntervencdes desadequadas temporalmente
momentos
eDesorientagéo limitada
eFacilitador de brainstorming ¢0O sincronismo enquanto entrave a
eDesinibigdo na intervencao participacao individual
eImediatismo de opinides *O numero de participantes ideal para uma
eFacilidade de conex&o entre temas comunicagéo eficaz
eMaior proximidade e criagdo de lagos mais |eDiferencas culturais / horarias
CHAT pessoais entre 0s intervenientes -D?f!culdades técn!cas (dos equipe_trr?entos)
eConvivio que pode fomentar o sentido de  |eDificuldades técnicas (destreza digital dos
comunidade utilizadores)
eParticipacbes simultaneas / desorientacdo
temética
eConversas paralelas / dispersao tematica
eArrasto temporal entre as interaccoes
(pergunta/resposta)
el iberdade / rigidez na moderacéo e
estruturagdo do chat

4.4, Contetidos

No plano dos contetidos sdo visiveis postagens (enunciados) que podem ser enquadradas na
categoria de significados substantivos:

“A cibercultura emerge com o ciberespacgo constituido por novas formas sociais e praticas
comunicacionais” (Férum 1 — MOO)

Verifica-se, no entanto, que as postagens mais frequentemente utilizadas sdo do tipo l6gico-
substantivos que, ao referirem o0s processos cognitivos, contribuem de forma mais activa para
alargar o &mbito do debate e estimular a participagao/interaccao:

“A cibercultura pode modificar a pratica mecanicista do professor? Sim, concordo. Mas o
que é preponderante para esta mudanca ndo sao 0s recursos tecnoldgicos, mas a concepgdo
do professor de ensino e aprendizagem, de homem e sociedade” (Forum 1- ES)
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Analisando os varios significados no conjunto dos foruns e dos chats, e as referéncias as
respectivas palavras-chave, verifica-se que os termos mais frequentes estdo relacionados com
cibercultura (114 referéncias), interaccdo (70) e comunicagdo (39). Fazendo o seu
agrupamento, chegamos a trés grandes tematicas transversais que se desdobram em tdpicos,

organizados conceptualmente conforme apresentamos no quadro 6, que analisamos e discutimos

de seguida.
Quadro 6 — Areas tematicas abordadas no médulo
AREAS -
TEMATICAS TOPICOS DEBATIDOS

Definicao e significados de cibercultura

Imersdo cibercultural

Cibercultura como rede de construcao de conhecimento
Préticas e dindmicas comunicacionais

Comunicagdo educativa /pedagdgica

Recursos e potencialidades educativas da web 2.0

CIBERCULTURA
E EDUCACAO

Papéis pedagogicos

As TIC na organizagéo escolar

Novas préaticas de intervencao na realidade pedagogica

Modelos de ensino e tecnologia

Modelos pedagdgicos construtivistas, modelo colaborativo e co-autoria
A comunicacao e interaccdo educativa

O papel do software livre

Criacéo e publicacdo de contetdos

Pedagogia transmissiva e pedagogia online

Dificuldades na alteracdo de modelos pedagdgicos

Desenho didactico de médulos pedagdgicos online

Potencialidades e limitagBes dos féruns e dos chats

Determinacdo de tarefas individuais vs interac¢do individualmente motivada

MODELQOS
EDUCATIVOS E
PEDAGOGICOS

Papel docente

Dificuldades técnicas

Imersao cibercultural do docente

Programas de formacéo

Mediacao pedagdgica

Inclusdo/ imersao cibercultural dos docentes

FORMAGCAO DE
PROFESSORES

4.4.1. Cibercultura e Educacéo (Area 1)

Sendo a cibercultura tematica transversal a todas as actividades, os participantes defendem em
varios momentos que a tecnologia digital potencia praticas pedagdgicas na rede, propiciando
uma maior abertura ao curriculo. Esta abertura é fruto das caracteristicas interactivas das
interfaces da Web 2.0 e da sua variedade de recursos de caracter colaborativo. Em termos
educativos, com o digital o aluno pode ter um papel mais activo e definir parte do seu percurso

de aprendizagem.
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Nesta area foram abordados e discutidos assuntos como os media, suas praticas e dindmicas na
comunicagdo educativa; as novas formas sociais de interaccdo, onde se destacam caracteristicas
como mobilidade e flexibilidade, fomentadoras de uma organizagdo social liquida, e a existéncia
de “lugares sociais intercambiais”. Nesta passagem, os participantes foram ao encontro das
ideias de Bauman (2001) que propde a metafora da “liquidez” para caracterizar o estado da
sociedade moderna: como os liquidos, a sociedade caracteriza-se pela incapacidade de manter a
forma, nada é permanente, tudo é temporario. Consideram que preparagdo para as incertezas do
futuro, num mundo répido, individualizado, onde tudo ¢é imediato, mutavel e fluido, requer um
desempenho de papéis pedagdgicos mais amplos e menos rigidos. Num tempo de linguagens
liquidas na era da mobilidade (SANTAELLA, 2007), o papel da escola é cada vez mais ensinar
a compreender esta realidade e menos a valorizar um conjunto de informagfes como produto
final. Nesse sentido, o hipertexto, que encontra na Web a sua expressdo de hipertexto
comunitario, ¢ a linguagem adequada para promover “um estilo activo de aprendente [...] que se
manifesta principalmente na passagem do individual para o cooperativo e na implicacéo de

outros membros da comunidade na construgdo do conhecimento” (Dias, 2000, p. 161).

Decorrente destes factores, em termos de interaccdo online e do modelo pedag6gico que daqui
pode emergir, debateram-se também os temas de autoria (no sentido de direitos de autor) e de
co-autoria (no sentido de interac¢do, reconfiguracdo individual de conhecimento e a sua
partilha), diferenciando as possibilidades entre os ambientes online e os media de massas
tradicionais. Os participantes partilham, manifestamente, das ideias de Landow (1995, pp. 116)
ao considerar que a presenca virtual representa uma enorme contribui¢do para novas e radicais
concepcOes hipertextuais, direitos de autor e colaboracdo, salientando que “no ambiente
hipertextual todos os escritos sdo escritos em colabora¢do”. Definindo a cibercultura como um
espaco constituido por novas formas sociais emergentes do ciberespaco (LEVY, 2000), foi
naturalmente explorada a evolugdo dos meios tecnologicos hipertextuais e debatida a diferenca
entre a Web 2.0 e a sua congénere anterior (1.0). Considerou-se que a actual vai além do
repositorio digital, constituindo a base onde assenta a rede de construgdo de conhecimento que
caracteriza a Educacdo Online: interfaces interactivos, softwares sociais, ambientes de partilha,
mobilidade, flexibilidade, interaccdo e feedback, participacdo, multiplicidade de recursos,
auséncia de centro e virtualizacdo. Com esta caracterizacdo, os participantes corroboram o
pensamento de Edméa Santos ao considerar que no ambiente online os “sites hipertextuais
agregam: intertextualidade, conex@es com outros sites ou documentos; intratextualidade,
conexdes com o mesmo documento; multivocalidade, agregar multiplicidade de pontos de
vistas; navegabilidade, ambiente simples e de facil acesso e transparéncia nas informacdes;
mixagem, integracao de varias linguagens: sons, texto, imagens dinamicas e estaticas, graficos,
mapas; multimidia, integra¢do de varios suportes midiaticos” (SANTOS, 2003, p. 225).
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Neste contexto, foi sobretudo debatida a forma de transpor a cibercultura para os espagos
educativos, sejam eles exclusivamente online ou mistos, ou simplesmente presenciais com
recurso ao potencial tecnolégico e hipertextual. Defendem a ideia que cibercultura ndo € a
“cultura de resolucéo de todos os problemas ”, devendo ser diferenciado o uso do digital versus
imersdo na cibercultura com vista a gerar-se novos modos de relagdo, conhecimento e
aprendizagem. Ao destacarem, de igual modo, que o uso da tecnologia sem intencionalidade
pedagogica é ineficaz os participantes colocaram no centro do debate a questdo dos modelos

pedagogicos e da formagéo dos docentes.

4.4.2. Modelos educativos e pedagdgicos (Area 2)

Nesta area salientam-se quatro problematicas apontadas na implementagdo e alteracdo de
modelos pedagogicos: formacdo docente, organizacdo escolar, equipamentos tecnoldgicos e

imersdo cibercultural.

Estes problemas foram associados a dificuldades técnicas, individuais, culturais e pedagdgicas,
nomedamente: a falta de disponibilidade ou eficacia de recursos em contexto escolar; a rigidez
da estrutura organizativa escolar, de modelos curriculares e préticas enraizadas a um paradigma
de escola transmissivo, ainda assumido culturalmente como valido; a auséncia de apoio as
competénciais tecnologicas dos docentes; a falta de sensibilidade e formagdo para uma
pedagogia colaborativa; a rapida desactualizacdo dos recursos e evolucédo tecnoldgica, exigindo
uma formacgdo continuada; em sintese, aspectos que dificultam a imersdo cibercultural e a
(re)adaptacdo a modelos pedagogicos diferenciados. Tivemos oportunidade de detectar estar
dificuldades em varios trabalhos de natureza empirica, junto de escolas, professores e alunos, 0s
quais se tém vindo a manter aos longo destes anos (SILVA, B. 2002; SILVA, GOMES e
SILVA, 2008). Acerca da imersdo cibercultural, da interaccdo e da co-autoria na constru¢ao do
saber, e do papel das TIC na alteracdo de modelos pedagogicos tradicionais, as opinides
convergem no sentido que a cibercultura pode contribuir para reinventar a sala de aula desde
que exista uma ‘apropriacdo’, isto ¢, depende da acgao dos sujeitos que nela se inserem (SILVA,
M., 2009).

Constituindo as plataformas virtuais a base para a construgdo de um modelo de Educagéo
Online, foi langado a debate uma problematica da “obrigatoriedade” de participa¢do dos alunos:
qual o grau de obrigatoriedade, estratégias de motivacdo e problemas encontrados pelos
diferentes docentes decorrentes das suas experiéncias pedagégicas? Sintetizando algumas das
ideias apresentadas, as principais dificuldades prenderam-se com a motivacdo para a

participacao activa (nos foruns, chats, diarios de bordo ou outras actividades proporcionadas);
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as dificuldades técnicas (compreensdo do ambiente Web ou falta de experiéncia em trabalho
colaborativo) ou ainda o grau de assiduidade de participacdo. A tendéncia das solucgdes
apresentadas aponta para factores promotores de motivacao pedagdgica, atraves de uma oferta
variada de propostas e de recursos disponiveis em diferentes formatos, atractivos e inovadores®,
em vez da obrigatoriedade de participacdo ou, pelo menos, a preocupagdo em Se evitar uma

obrigatoriedade demasiado explicita.

Em favor desta perspectiva, foi salientada a forte motivacéo dos jovens aprendentes para 0 uso
das tecnologias digitais. Designados de nativos digitais (PRENSKY, 2005), os jovens estdo
mais aptos e adaptaveis as caracteristicas da cibercultura, a sua multiplicidade, rapidez,
mobilidade e flexibilidade. Esta aptiddo é exemplificada com o desempenho de multiplas tarefas
(multitasking), possuindo capacidades de atencdo dispersa entre varias actividades ou a
utilizacdo de uma multiplicidade de tecnologias e interfaces para se informarem, comunicarem e
manterem um permanente contacto com outros pontos das suas redes sociais. O desafio esta em
aproveitar estas apeténcias dos jovens nas actividades de aprendizagem propostas (CARDOSO
et al., 2009; PEREIRA, 2009).

Nos debates emergiu a diferenciacdo entre Educacgéo a Distancia (EaD) e a Educagdo Online
(EO), conceitos ainda ndo totalmente clarificados relativamente a utilizacdo das TIC na
educacdo (SILVA, M., 2003). Claramente, a principal semelhanca entre EaD (modelo
analégico) e EO (modelo digital) é a sua ocorréncia em situacdo nao presencial; como
diferencas, a primeira caracteriza-se pela logica de uma pedagogia baseada no modelo de
transmissdo e a segunda na interaccdo e na aprendizagem colaborativa, onde a construcdo do
conhecimento e a co-autoria s&o elementos essenciais. A principal inquietacdo prende-se com o
facto de a EO, operando no ciberespaco, obrigar a um conjunto de capacidades técnicas e
culturais no sentido de exigir a imersdo cibercultural dos intervenientes (docentes e alunos).
Caso ndo haja esta mudanca cultural decorrente da compreenséo do que significa cibercultura,
essencial a construcdo do modelo pedagdgico online, a Educacdo Online poder manter

inalteradas todas as caracteristicas da tradicional EaD.

Neste sentido, destacamos alguns dos aspectos apontados como caracterizadores da Educagao
Online: Conectividade e plasticidade das conexdes apresentadas; transformacéo/reconfiguracdo
da informacgéo pelos utilizadores; contribuicdo individual para o conhecimento colectivo (co-
autoria); auséncia de hierarquia, ou seja, liberacdo do pélo de emissdo; multiplicidade de
recursos, quer de interaccdo quer de fontes e modos de apresentacdo da informacéao; baseada no
ciberespaco (incluséo / imersdo cibercultural); partilhada e colaborativa (modelo todos-todos);

docente enquanto mediador e estimulador da interaccdo; docente enquanto observador das

20 Tendo sido sugeridos recursos que se associam a plataformas sociais, como SecondLife, MSN, Hi5 ou
Orkut, enquanto mediadores para aprendizagem online.
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dindmicas / encaminhador; dinamismo e interac¢do como fundamentais na construcdo da rede

aprendente; plataforma enquanto promotora de interacgoes.

Nestes debates foi valorizado o potencial renovador e transformador das TIC na educagao,
apontando-se diferentes niveis desta contribuicdo: ao nivel do ensino-aprendizagem, avaliacdo,
reconfiguracdo curricular, propostas pedagdgicas, gestdo institucional e parcerias com espacos e
Orgdos externos a escola. Contudo, as opinides sdo no sentido de uma ndo associacdo directa
entre 0 uso da tecnologia e a transformacéo dos modelos de ensino, ou seja, de uma passagem
de um modelo “bancério” transmissivo que faz o upgrade para ensino colaborativo apenas pela
inclusdo de aparatos tecnoldgicos no processo de ensino-aprendizagem, afirmando-se mesmo
que 0 ensino com tecnologia pode perpetuar uma “determinada cristalizacdo da sociedade” e
ser um “prolongamento do ensino bancario, transmissivo e reprodutor”. Esta ideia é sustentada
empiricamente em variados trabalhos de investigacdo, os quais apontam que, ndo obstante os
esforcos recentes de apetrechar as escolas com mais tecnologias, a utilizagdo generalizada na
aprendizagem ainda é escassa confirmando a nossa tese que as tecnologias sdo necessarias mas
ndo sdo suficientes, s6 por si ndo fazem a mudanca: “A pratica e as investigagdes mostram que
as tecnologias asseguram apenas uma parte do vasto pacote do processo de mudanca. Se a
escola ndo se reestruturar face as implicagdes das tecnologias e ndo possuir professores
competentes, ndo existe tecnologia alguma que resolva os problemas. As tecnologias podem
mudar a forma como as competéncias sdo exercidas, mas ndao podem transformar um "mau"
professor num "bom" professor” (SILVA, B., 2002, p. 43). Assumindo que a Educacéo Online,
no sentido de uma dindmica pedagogica partilhada em co-autoria e cujo resultado é a construcao
em co-autoria de conhecimento, requer um ensino com um maior esforgo, atencdo e
disponibilidade do professor face ao ensino transmissivo tradicional, os participantes elegeram

como terceira area de contetdos a formacdo de professores.

4.4.3. Formac&o de Professores (Area 3)

Uma das dificuldades apontadas como entrave a Educacdo Online e a alteracdo de modelos
pedagdgicos numa sociedade cibercultural é a imersdo cibercultural, sobretudo da geragdo dos
docentes. Estes ja se apropriaram das TIC para as suas tarefas de pesquisa, comunicacéo e lazer,
mas ndo para a docéncia, nem para a sala de aula. Neste sentido, foi salientado que o0s
professores precisam adquirir saberes e competéncias que lhes permitam mediar
pedagogicamente actividades no ciberespaco, e ndo simplesmente transpor para o online a

pedagogia utilizada em contextos presenciais.
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Ao nivel do papel docente, salientam-se algumas linhas de convergéncia acerca dos efeitos
pedagdgicos dos novos ambientes educativos: o abandono do método expositivo; a adaptagdo as
caracteristicas da cibercultura (flexibilidade, mutabilidade, partilha, colaboragdo, interaccéo,
multiplicidade de formas e sentidos); a alteracdo dos modos de comunicar e interagir social e

pedagogicamente; a promocao de alteracdo do papel dos docentes e da relacdo pedagdgica.

O factor formagao docente e imerséo cibercultural mantiveram-se temas transversais do debate.
Destacamos duas ideias fundamentais: a mudanca de modelo pedagdgico pode ocorrer sem uso
de tecnologia (sendo esta facilitadora); e para um uso da tecnologia ao servico de um novo
modelo flexivel e colaborativo de aprendizagem é necessaria uma (re)adaptacdo dos docentes na
compreensdo das dindmicas do conhecimento no e com o digital, o hipertexto e o online, bem
como, e sobretudo, uma inclusdo cibercultural dos intervenientes do processo ensino-
aprendizagem. Este debate cruzou-se com o tema dos “excluidos digitais”, incluindo-se aqui
tanto os alunos como os docentes, como um impedimento a imersdo cibercultural e as
oportunidades pedagdgicas dai resultantes (PEREIRA e SILVA, 2009). Seja na exclusdo no
acesso, seja nos saberes e competéncias de literacia digital que permitem uma movimentagéo
agil e fluente no online. Sendo que o ensino-aprendizagem na cibercultura deve contemplar o
uso de varios media, linguagens e formas narrativas do hipertexto (PRIMO, 2007) o uso
pedagégico dos recursos na aprendizagem online obriga a um conjunto de saberes e
competéncias basicas que incluem processos tecnoldgicos, virtualizantes e interactivos,

propostas de colaboragdo e de mediacdo pedagdgica.

A questdo da mediacao/orientacdo foi abordada com alguma frequéncia, nomeadamente sobre
haver (ou ndo) apoio tutorial para a wiki ou para a estruturacdo da conversa¢do no chat. As
opinides dos participantes divergem: uns, salientam gque uma orientacdo marcada pode limitar a
interaccdo e colaboracéo, correndo o risco de tornar o ambiente online demasiado instrucional;
outros, que uma orientacdo livre fica dependente da motivacdo individual, podendo ser
demasiado débil ou excessiva. A questdo estd em conseguir-se um equilibrio entre estas duas
orientagdes, de dificil definicdo, sem ddvida, mas o desafio da mediacdo nas comunidades
virtuais “consiste na criacdo de uma pedagogia baseada na partilha, na exposi¢do das
perspectivas individuais entre pares e na iniciativa conjunta orientada para a inovacdo e a
criacdo [...], sendo a actividade colaborativa o meio para a inovag¢do ¢ mediagdo da criagdo do
novo conhecimento” (DIAS, 2007, p. 35). Arriscamos que é preciso fazer do ensino uma arte,
tal como Marco Silva propde com a “pedagogia do parangolé” ao inspirar-se na proposicao da
arte do parangolé”: o professor, enquanto mediador das aprendizagens, “disponibiliza um

campo de possibilidades, de caminhos que se abrem quando elementos sdo acionados pelos

21 O Parangolé é “proposicdo da participagdo ativa do espectador”, movimento criado pelo artista carioca
Hélio Oiticica na década de 60 (in SILVA, M., 2002, p. 187).
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alunos. Ele garante a possibilidade de significagdes livres e plurais (narrativas possiveis) e, sem
perder de vista a coeréncia com sua opgao critica embutida em sua proposicao, coloca-se aberto
a ampliagdes, a modificacdes vindas da parte dos alunos” (SILVA, M. 2002, p. 192). Neste
sentido, ganham relevancia as sugestdes apresentadas pelos participantes para o desenho

didéctico online, sintetizadas no quadro 7.

Quadro 7 — Sugestdes para o desenho didactico online

eNecessidade de orientacdo adequada ao grau de liberdade que se pretende nas participacoes,
seja aos destinatarios seja aos objectivos pedagogicos

eFomentar o texto colaborativo em detrimento da atribuicéo de tarefas individuais
eEquilibrio entre as ofertas de actividades e recursos

eLimitar o excesso de informagdes, recursos, actividades ou solicitacGes que podem criar
desmotivacgdo resultante de desorientacdo individual quanto as prioridades de intervencédo

eRespeito pelas perspectivas individuais
eRespeito pela autoria individual e também pelos direitos de autor (citacdes e referéncias)

eModerador enquanto elemento sistematizador das diferentes ideias, relangando os debates e
promovendo interac¢ao

eFeedback engquanto elemento essencial a continuidade da interacgao

Conclusao

A analise dos resultados permite concluir que o0 médulo do curso funcionou, de facto, enquanto
comunidade pratica de aprendizagem, havendo partilha individual e voluntaria de ideias em
volta de uma tematica de interesse comum — as manifestacdes da cibercultura na educagéo. Foi
um momento de aprendizagem com duplo sentido: troca de reflexdes, concepgdes e
conhecimentos, mas também de aprendizagem individual e social (inter-ajuda dos varios
membros da comunidade) ao nivel da destreza digital, ambientacdo no uso de plataformas
virtuais e da comunicagdo online, uma vez que os graus de imerséo cibercultural e destreza

informatica era diversa entre 0s participantes.

Esta imersdo cibercultural foi apontada como um dos principais obstdculos & mudanca de
modelo pedagdgico, sobretudo porque implica a necessidade de desenraizamento de uma
cultura comunicacional pedagogica tradicional e a consequente readaptacdo de docentes,
aprendentes e organizages a outros modos de comunicacdo educativa. Da mesma forma, as
mudangas ndo sdo favorecidas por certas condi¢Bes culturais e organizativas dos sistemas
educativos, das escolas e das representacfes sociais que ainda perduram. Subsiste, alias, um
choque geracional entre o ser “tipografico” (POSTMAN, 1991) e o “digital” (SANTAELLA,
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2007), incluindo-se na légica “tipografica” grande parte da sociedade e dos docentes?. Por
conseguinte, a necessidade de desterritorializagdo da aprendizagem e a criagdo de lugares e
pessoas aprendentes, onde a rede e a interac¢do proporcionam o “lugar” e o “modo” de (re)criar
permanentemente conhecimento foi uma das principais ideias que emergiu ao longo de todo o
mddulo, a qual se coaduna com uma filosofia adequada ao paradigma da Sociedade da
Informagdo e Conhecimento. A desterritorializagdo nao se opde ao real, ganhando sentido no
conceito que Castells designa de “cultura da virtualidade real” (CASTELLS, 2004, p. 240).

Teoricamente, 0 conceito de abertura a rede encoraja um relacionamento entre os participantes
sem limites, mas na pratica estd “sujeito a diversidade de estilos e desempenhos dos
utilizadores, das suas capacidades de avaliagdo e reconhecimento da importancia do
conhecimento distribuido para os objectivos e actividades do grupo (DIAS, 2007, p. 35). Neste
sentido, o factor da participacdo individual foi igualmente um dos aspectos essenciais nos
ambientes de aprendizagem online, sem o qual ndo é possivel a cria¢do e funcionamento de uma
real comunidade virtual de aprendizagem (HARASIM et al., 2000). Sendo consensual que o
ambiente online sobrevive e é eficaz através das interac¢des, da co-autoria e da aprendizagem
colaborativa, nem sempre o design ou a adequacao das propostas pedagdgicas é garantia de uma
participacdo activa, estando esta muito dependente de condicionantes individuais (como a
disponibilidade temporal, destreza digital, motivacdo, atencdo e compreensdo dos ambientes
online), sobretudo quando a adesdo é voluntaria. Contudo, esta participacdo passiva, ndo sendo
a desejavel em termos educativos, pode promover algum grau de aprendizagem e, por
consequéncia, ser motor de uma transformacdo gradual que tenha reflexo numa maior adeséo a
participacdo online.

Pode-se concluir que a imersao cibercultural é a condicdo essencial para facilitar a mudanca de
paradigma pedagogico para um modelo mais activo e colaborativo, baseado na partilha e na co-
autoria. Como esta mudanca tem encontrado obstaculos e a sua apropriagdo por parte dos
docentes ndo assume um caracter generalizado, a formacdo docente continua a ser apontada
como uma das estratégias basilares a utilizacdo pedagogica das TIC no sentido cibercultural.
Esta formacg&o deve ser incentivada, quer na formacao inicial quer na continua, caso contrario os
docentes ndo incluidos ciberculturalmente permanecerdo comprometidos no “porto seguro” de

uma pedagogia transmissiva, desfasada do contexto social e cultural contemporaneo

22 postman (1991, p. 67) considera que o ser tipografico, modelado pela linguagem da palavra impressa,
tem “uma habilidade sofisticada para o pensamento conceptual, dedutivo ¢ sequencial; uma grande
valorizagdo da razdo e da ordem; uma grande capacidade para a imparcialidade, a objectividade”. A
emergéncia da cultura digital (cibercultura) questiona esta nocdo de identidade cartesiana “promovendo
um individuo com uma identidade instavel, como um processo continuo de formacdo de mdltiplas
identidades” (SANTAELLA, 2007, p. 91).
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caracterizado por novos modos de lidar com a informagdo e com o conhecimento, bem como

por novos modos de ensinar e de aprender.
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