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Este estudo discute metodologias e interfaces
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construgdo  coletiva de  conhecimentos em
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Introducao

Este artigo tem como objetivo discutir metodologias e interfaces interativas para
aprendizagem colaborativa aberta e construgdo coletiva de conhecimentos em
cibercomunidades - redes de comunidades virtuais através de ciberconferéncia e
cibermapeamento.

Para compreender o cendrio que abrange cibercomunidades, descrevemos a cena
sociotécnica da Web 2.0 destacando a emergéncia dos softwares e aplicativos socias.
Neste contexto, apresentamos também o conceito de ciberconferéncia e
cibermapeamento que permitem potencializar a educacdo online via aprendizagem
aberta (OKADA A,. 2007).

O estudo de caso que permite analisar e aprofundar estes conceitos centra-se na
Cibercomunidade aberta de pesquisadores CoLearn que surgiu com O projeto de

aprendizagem aberta OpenLearn da Open Univesity do Reino Unido. O ambiente virtual
de aprendizagem aberta desta comunidade € denominado LabSpace. Trata-se de um
espaco aberto baseado na plataforma Moodle — aplicativo de fonte aberta que foi
adaptado pela Open University para integrar aplicativos de ciberconferéncia (FM) e
cibermapeamento (Compendium).

Para aprofundar a andlise qualitativa das ciberconferéncias e cibermapeamentos
apresentamos também os conceitos intermediagdo pedagdgica multipla (OKADA S.,
2008) e ciberpesquisa-formag¢do (SANTOS, 2005).

Os resultados deste trabalho destacam a importancia de refletir sobre o uso de
tecnologias e como enriquecer ambientes de aprendizagem aberta em cibercomunidades
visando aprendizagem colaborativa significativa.
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Web 2.0 para a emergéncia das cibercomunidades

A expressao “Web 2.0” tornou-se conhecida e destacada mundialmente a partir
da publicacdo em 2005 do artigo “O que é Web 2.0”, por Tim O'Reilly (2005). Mas,
afinal, o que € Web 2.0 e como se difere da internet? A expressdo ndo € nova nem
significa uma outra internet. A Web 2.0 é um desdobramento sociotécnico ja previsto
pel os tedricos e autores na cibercultura. Em sua primeira fase ainternet ndo dispunha de
muitas solucBes amigaveis para a producdo e compartilhamento de informaces e
conhecimentos via rede. Para publicar e compartilhar informagdes e conhecimentos era
necessario conhecer linguagens especificas de programacdo para internet, como a
linguagem html.

Com a apropriacdo da rede por grupos-sujeitos (mercado, midia cléssica e
principalmente nativos digitais) criativos e antenados com a légica da interatividade e
da colaboracéo, novas e surpreendentes solugdes informaticas foram criadas no contexto
em gue também fizeram emergir novas atitudes mais engajadas com a autoria e co-
autoria de sentidos, significados e significantes. Com a Web 2.0, a cibercultura ganha
contornos mais concretos. Conceitos como inteligéncia coletiva, nova ecologia dos
saberes, grupoware, comunidade virtual de aprendizagem, apresentados por Pierre Lévy
no inicio dos anos 90 do século passado, sdo hoje agdes e projetos concretos.

Muitas das idéias de Lévy foram refutadas por intelectuais e professores por
conta da falta de acbes e solugdes informaticas concretas que dessem visibilidade aos
conceitos e idéias propostos pelo autor. Lévy (1995), em parceria com Michel Autier,
chegou a idedizar e criar o software Gingo, conhecido como “Arvore do
Conhecimento”, para operacionalizar os conceitos acima citados. Santos (2002) em sua
pesquisa de mestrado constatou as funcionalidades do software e suas potencialidades
no que se refere a gestdo do conhecimento. O Gingo se estruturava como um banco de
dados semanticos que potencializava a comunicagdo entre os sujeitos envolvidos,
formando uma comunidade de aprendizagem, a partir do momento em que 0s sujeitos
compartilhavam suas singularidades de saberes na pluralidade da comunidade. Contudo,
esta solugdo ndo se popularizou por sua logica de mercado, software proprietéario, e
também pela complexidade tecnolégica e limitacdo da interface na época dos
primérdios da rede. O autor ficou conhecido por alguns criticos e “apocalipticos’ como
“futurista’ ou “integrado”, ou sga, como aguém gque valorizava conceitos sustentados
por idéias e ndo por solucdes e agdes concretas e viaveis para a democratizacdo da rede
e dainclusdo digital. Por inclusdo digital, entendemos que néo basta apenas ter acesso
aos meios digitais, mas, sobretudo, saber utilizé-los de forma autoral e cidada

Com a Web 2.0 podemos mais concretamente vivenciar a inteligéncia coletiva
porgue dispomos de solugBes informéticas concretas, gratuitas e de acesso livre, e
também, a fendmenos culturais estruturados por e com estas tecnologias, como as redes
sociais mediadas por interfaces digitais e softwares sociais, a exemplo dos blogs, das
Wikis, Orkut, MSN, Skype e dos ambientes online de aprendizagem.

Os ambientes online de aprendizagem, conhecidos “vulgarmente” como
plataformas de EAD, sdo programas gque integram numa mesma interface um conjunto
de interfaces de contetidos e interfaces de comunicacdo. Defendemos a tese de que um
ambiente online de aprendizagem n&o é apenas um conjunto de interfaces e ferramentas
tecnologicas, e Sim um organismo Vivo que se auto-organiza a partir das relagoes
estabelecidas pelos sujeitos que interagem construindo conhecimentos (OKADA A.,
2002) a partir das mediagcBes tecnologicas e simbolicas das tecnologias digitais
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(SANTOS, 2005). Portanto, um ambiente online de aprendizagem é todo o conjunto de
objetos técnicos e as redes sociais que constroem saberes e conhecimentos no
ciberespaco. E a partir destes fundamentos que situamos o ambiente Moodle como um
ambiente online de aprendizagem que potencializa ndo sO a producdo e socializacdo de
informagdes digitalizadas, como também a producdo e sociaizacdo de conteldos
abertos de aprendizagem.

Falar do ambiente Moodle ndo é apenas falar de uma plataforma para praticas de

EAD ou educacdo online. O Moodle € um ambiente online de aprendizagem que agrega
e estrutura uma comunidade mundia de produtores de conteldos abertos
(www.moodle.org). A comunidade Moodle é formada por redes de sujeitos e grupos-
sujeitos do mundo inteiro que desenvolvem e compartilham solugdes para diversas
modalidades educacionais e de aprendizagem, sgja no ambito educacional escolar,
académico, corporativo, das organizagbes nao governamentais, como também dos
movimentos sociais organizados. A ColLearn, estudo de caso deste trabalho é um
exemplo de cibercomunidade de aprendizagem, estruturada, dentre outras interfaces
digitais, pelo ambiente Moodle. Este estudo € apresentado em seguida com mais
detalhes.

A emergéncia dos softwares e aplicativos sociais e das solugdes “webtop”
compde o diferencial sociotécnico da Web 2.0 em relacdo a internet na sua primeira
fase. Os softwares sociais sd0 interfaces ou conjuntos de interfaces integradas que
medeiam a comunicagao sincrona e assincrona entre sujeitos geograficamente dispersos.
Com isso, 0s sujeitos se encontram ndo sO para compartilhar suas autorias como,
,sobretudo, para criar vinculos sociais e afetivos pelas mais diferentes razes objetivas e
subjetivas. Estas caracteristicas podem ser aproveitadas pelos educadores para a
concretizacdo de projetos de ensino e aprendizagem engajados com os ideais das teorias
construtivistas, sociointeracionistas, interculturalistas, bem como gerar atos e arranjos
curriculares interdisciplinares, contextualizados com os cenarios histérico-culturais e
multirreferenciais dos sujeitos envolvidos. O uso dos softwares sociais vem
estruturando na Web 2.0 as chamadas redes sociais.

A expressao “rede social” também ndo € nova. Segundo Lemos (2008), ela foi
criada pelo antropdlogo John Narnes, da Universidade de Manchester, em 1954. No
contexto da Web 2.0, € muito utilizada para designar a interconex@o de sujeitos e
objetos técnicos na rede. Uma das principais caracteristicas das soluctes Web 2.0 € a
possibilidade de interconexdo entre os sujeitos. O conceito de rede socia na internet
parte da idéia de juntar pessoas com interesses comuns que interagem
colaborativamente a partir da mediacdo tecnologica das redes e suas conexdes. No
Brasil a solucdo mais utilizada para este fim € a interface Orkut (www.orkut.com).
Observamos em nossa prética pedagdgica que os estudantes do ensino superior, na sua
grande maioria, utilizam o Orkut para encontrar e se comunicar em rede.

Além das interfaces e dos softwares sociais, dos ambientes online de
aprendizagem, a Web 2.0 se diferencia também pela revolucdo do Webtop. Mattar
(2007) conceitua as solugbes webtop como aplicagdes que rodam direto na web para
substituir o desktop. Com este conceito de webtop temos na rede diversos softwares que
comumente utilizamos fisicamente em nossos computadores pessoais a exemplo dos
editores de texto, planilhas de célculo, banco de dados, programas de apresentacdo de
slides, agendas, calculadoras, bloco de notas, editores de imagens, entre outros. Estes
programas podem ser utilizados nas instituicdes de ensino que possuirem conexao com
arede, ndo cabendo mais o investimento em softwares comerciais e suas licengas de uso
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por partes das ingtituicdes educacionais. Além disso, a mobilidade da Web 2.0 no
ciberespaco permite que os educadores possam aproveitar os diversos espacos de
conexdo com a rede nas cidades, a exemplo das lanhouses, dos infocentros, dos pontos
de cultura, entre outros (SANTOS, 2007).

Neste cenério de internet como rede colaborativa que emerge com a Web 2.0,
introduzimos os conceitos de ciberconferéncia e cibermapeamento como interfaces
tecnol 6gicas nas quais 0s usuarios podem criar, editar, compartilhar, acessar e reutilizar
conferéncias e mapas, respectivamente, em suas cibercomunidades.

Kitchin e Dodge (2007) destacam que os cibermapas gudam a visuaizar e
compreender novos espagos digitais que vao aém das telas dos nossos computadores.
Os cibermapas sdo essenciais para compreender territérios informacionais e areas de
conhecimentos Como poderosas interfaces gréficas, cibermapas sdo criados por ciber-
exploradores de diversas disciplinas de todos os cantos do mundo.

Ciberconferéncias tém crescido rapidamente no ciberespago principa mente com
0 movimento de contelido aberto. Tratam-se de conferéncias abertas criadas em
cibercomunidades para qualquer membro participar e também sio disponibilizadas em
areas publicas para qualquer usuério acessar naweb (FM, 2008; KPCT, 2008).

A educacio online para além da EAD tradicional

Falar de Educac3o de qualidade vai além damodalidade. E possivel ter educacéo
de qualidade presencial, a distancia, online ou em desenhos hibridos. Contudo, o
exercicio de distinguir e caracterizar cada modalidade educacional nos habilita a dizer
de gue lugar falamos ou defendemos nossas idéias.

Quando diferenciamos a educacdo a distancia (EAD) da educacdo online e da
aprendizagem aberta é na tentativa de contextualizar e tratar a educagdo online de um
lugar diferenciado. Do lugar de um contexto socio-histérico e cultural, onde
computador/internet sdo instrumentos culturais de aprendizagem. 1sso ndo exclui a EAD
interativa, principalmente quando o desenho, garante encontros presenciais entre 0s
sujeitos baseados no construtivismo, na interatividade, na teoria critica. Enfim, com
referencial educacional que va aém da instrucdo programada e arquitetada (SANTOS,
2007).

A EAD é uma modalidade educaciona historicamente mediada por midias de
massa (impressos, audiovisuais em geral). Estas, por sua vez, ndo liberam o pdélo da
emissdon. Assim, o0s aprendentes interagem com o desenho e materiais didéticos sem co-
criar, juntamente com seus colegas e professores, o conhecimento. As midias de massa
ndo permitem interatividade no sentido do mais comunicaciona (SILVA, 2000), do co-
criar juntos a mensagem. Por conta do limite da midia de massa a modalidade a
distancia privilegia pedagogicamente os conceitos de "auto-aprendizagem” e "auto-
estudo”. O sujeito interage com 0 material e aprende por esta mediagdo. A
aprendizagem colaborativa ndo € vivenciada pelo aprendente. Neste modelo a qualidade
dos processos € centrada no desenho didatico ou instrucional, geralmente instrucionista.
A interagdo social quando acontece € de um para um, ou segja, professor/aluno -
aluno/professor. O que podemos ter - se 0 material for bem escrito e desenhado - € a
interacdo com o texto do autor. Interacdo pode até existir, mas interatividade ndo tem
como (SANTQOS, 2007).
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Com a internet e os ambientes online, muitos programas de EAD migraram seus
desenhos mantendo a mesma |6gica comunicaciona da midia de massa e da tradicéo da
EAD que separa os sujeitos dos processos de criacdo dos contelidos e do proprio
desenho didatico.

Agora com a liberagdo do pélo da emissdo das tecnologias digitais podemos
colocar em prdtica novos arranjos espaco/temporais para educar sujeitos
geograficamente dispersos ou para ampliar a pratica pedagogica presencial. Neste
sentido, que a educacdo online entra como diferencial. Agoratemos em poténcia midias
interativas e aprendizagem colaborativa para além da auto-aprendizagem e da midia de
massa. Aprender com o outro mediado por tecnologias que permitem de fato que estes
"outros' se encontrem.

Na EAD os "outros" s se encontram se a metodologia for hibrida, ou sgja, se
tivermos encontros presenciais nos polos ou centros de encontro. Ai janao € mais EAD
€ educacdo semi-presencia. O encontro face a face entra para cumprir a funcéo
comunicacional de uma interacdo todos-todos que a midia de massa ndo permite.
Mesmo assim nada pode ser garantido do ponto de vista da interatividade. Os encontros
presenciais podem ser meros "tiradlvidas' ou exposicdes de contelidos. Podem ser
também momentos de muita interatividade com atividades em grupos colaborativos,
exposi ¢coes participadas.

N&o € o ambiente online que define e educacéo online. O ambiente online e seu
conjunto de interfaces condicionam, mas ndo determinam. Tudo dependera do
movimento comunicaciona e pedagogico dos sujeitos envolvidos (SANTOS, 2005).
Além de acreditarmos que sO aprendemos porgue o outro colabora com sua provocacao,
sua inteligéncia, sua experiéncia, sabemos gque temos interfaces que garantirdo a nossa
comunicagd com nossa fala livre e plural. E deste lugar que conceituamos educagio
online e a aprendizagem aberta para aém da EAD tradicional. E com base nestes
principios que apresentamos também os conceitos de intermediacdo pedagdgica
multipla e ciberpesquisa-formagao.

Aprendizagem aberta e Cibercultura

Uma das grandes marcas da cibercultura é a expansdo da aprendizagem aberta
gue tem sido favorecida pelo movimento de conteido aberto. O movimento de contetido
aberto na web tem crescido ndo apenas com tecnologias de download gratuito e “open
source”, mas também com conhecimento cientifico e materiais educacionais que tém
sido compartilhados na internet. A nogcdo de abertura “openness” que emerge da
cibercultura tem atingido diversos setores, tais como, ciéncia — “open science”
(OMAHONY & FERRARO, 2003; CEDERGREN 2003), universidades — “open
universities” (Rumble & Kaye, 1991), educagéo, “open education” (DOWNES, 2006)
e democracia “open democracy” (TZOURIS, 2002). A aprendizagem aberta tem sido
propiciada principal mente pelo o avanco acelerado das tecnologias digitais interativas, o
crescimento de recursos educacionais abertos na web e surgimento rgpido de inUmeras
comunidades virtuais de aprendizagem (OKADA A., 2007).

Tecnologias para aprendizagem colaborativa tém oferecido novas oportunidades
para construcdo coletiva de conhecimentos, por exemplo, wikis, blogs, listas de
discussdo, ambientes virtuais de aprendizagem, aplicativos de mapeamento,
webconferéncia e software de autoria de livre acesso. A Web2.0 tem propiciado
socidizagdo de informagbes e abertura da aprendizagem via diversas midias.

5



Il Simpésio Nacional ABCIBER 2008 - ASSOCIAGAO BRASILEIRA DE PESQUISADORES EM CIBECULTURA

Repositorios construidos colaborativamente podem ser encontrados na internet, por
exemplo, wikipedia (textos), slideshare (apresentagdes), youtube (videos) e flickr
(fotos).

Recursos educacionais abertos (REAS), bibliotecas digitais e portais de revistas
cientificas tém se expandido cada vez mais com a participacdo de diversas instituicoes e
comunidades académicas que estdo divulgando suas producdes na web. Cursos online,
atividades pedagdgicas e materiais de estudo produzidos por universidades em diversos
paises tém sido compartilhados gratuitamente no ciberespaco. Alguns exemplos de
REAs sdo indicados natabela 1 abaixo:

Recursos Educacionais Abertos Loca

OpenLearn http://openlearn.open.ac.uk Open University (UK)
OpenCourseWare http://ocw.mit.edu/ MIT (USA),
ParisTech http://www.paristech.fr/ Paris (Franca)
Kyoto-U http://ocw.kyoto-u.ac.jp/en/ Kyoto (Japéo)
NPTEL http://nptel.iitm.ac.in/ India

CORE http://www.core.org.cn/en/ China

Tabela 1 — Recursos Educacionais Abertos no Ensino Superior

Através de comunidades de aprendizagem os usuarios podem escolher seus
temas de interesse, compartilhar experiéncias, trocar informagdo e construir em
conjunto conhecimentos. O acesso aberto a descobertas mais recentes, pesquisas e
conhecimento cientifico tem favorecido ndo apenas as instituicdes académicas, mas de
forma global, os aprendizes e suas comunidades virtuais de aprendizagem que podem
discutir idéias, trazer questdes, trocar experiéncias e aprender em conjunto.

A educacdo aberta online tem sido considerada uma filosofia educacional
importante para propiciar aprendizagem continuada e aprendizagem informal
proporcionando maiores oportunidades de acesso e construgdo de conhecimentos.
(OKADA A. e MOREIRA, 2008). Os aspectos que caracterizam a aprendizagem aberta
sd0 0 amplo acesso a materiais e tecnologias, opcbes em relacdo aos conteldos e
metodologias, e grande abertura a diversos publicos em diferentes locais, culturas e
contextos (WILLINSKY, 2006; CEDERGREN, 2003).

Uma das caracteriticas do ciberespago apontada por Anderson (2007) é a
emergénciando sO de grupos e redes, mas também de coletividades.

Grupos sdo conjunto de membros que interagem através de recursos sincronos ou assincronos
através de um moderador que normalmente conhece todos os membros e gerencia a entrada e
saida dos participantes do grupo. Um dos exemplos de grupos € yahoogroups, googlegroups,
skype, MSN e ambientes virtuais de aprendizagem tais como Moodle, Teleduc, Drupal...
Redes tratam-se de uma estrutura mais ampla, pois membros que conhecem membros podem
automaticamente expandir a rede e as relagcBes vao se ampliando através de mdltiplos
moderadores por exemplo, Listas de discussdes e Orkut. Coletividades j4 sdo grandes
aglomerados de usuarios web, conhecidos e desconhecidos, que utilizam as mesmas tecnologias;
e com isso, podem trocar informagdes e conhecimentos conforme interesse. Os exemplos de
coletividades sd0 ambientes de recursos educacionais abertos, como por exemplo, OpenLearn
gue integra o aplicativo MSG que permite encontrar todos os usuarios que estéo online e com
interesses que podem ser comuns. (OKADA A., 2008:3)
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Figura1l— Aprendizagem Colaborativa no Ciberespaco

A Figural mostra exemplos de tecnologias que propiciam grupos, redes e
coletividades, com caracteristicas similares que as vezes se interceptam. Este estudo,
parte do conceito de tecnologias do conhecimento (BUCKINGHAM SHUM, 2006;
OKADA A., 2007; 2008) — cujo objetivo ndo € simplemente transmitir informagdes e
comunicacdo; mas principalmente, propiciar que os aprendizes através de recursos
tecnol 6gicos possam

e selecionar criticamente informagdo através de mapeamento;

e interpretar o que foi selecionado ampliando 0 mapa com questdes,
comentarios, conhecimentos ja existentes e experiéncias prévias,

e representar através de multiplas midias (imagem, texto, som) o préprio
pensamento, insights e descobertas;

e discutir as suas proprias representacbes com outros especialistas sejam de
grupos, redes ou coletividades e com a possibilidade de gravar e rever a
discusséo para reflexdo com maior profundidade;

e reconstruir o conhecimento individua colaborando com o conhecimento
coletivo de cibercomundidades.

Este ambiente integra o0 uso de duas tecnologias do conhecimento FlashMeeting

FM e Compendium desenvolvidas pelo Knowledge Media Institute da OU-UK e de uso
gratuito no projeto OpenLearn. O Flashmeeting € um aplicativo para ciberconferénciase
0 Compendium é um software para cibermapeamento.

O objetivo deste estudo que € parte de um amplo programa de pesquisa em
colaboracdo com OpenLearn - Open University em UK, é identificar estratégias
pedagdgicas e de pesquisa-formacdo para o uso destas tecnologias visando potencializar
aprendizagem aberta em cibercomunidades. Para isso, 0 nosso campo de estudo € uma
cibercomunidade do OpenLearn: CoLearn Comunidade Internacional de Pesquisadores
interessados em Tecnologias Educacionais e Aprendizagem Colaborativa, que tem
aplicado estas duas tecnologias em diversas atividades educacionais.

Cibercomunidade CoLearn - Estudo de caso

A cibercomunidade aberta de pesquisadores ColLearn surgiu com o langamento
do projeto OpenLearn em Outubro de 2006. Atualmente o OpenLearn tem mais de 2
millhdes de visitantes e mais de 50.000 membros inscritos.

No CoLean temos centenas de pesquisadores ativos de véarios paises,
principalmente do Brasil, Portugal, Espanha e Reino Unido e milhares de usuérios
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visitantes. Os participantes do ColLearn sdo de véarias areas do conhecimento e
interessados em aprofundar conhecimentos nas tecnologias do conhecimento oferecidas
no OpenLearn. O objetivo da comunidade CoLearn é discutir sobre 0 uso das
tecnologias do conhecimento na aprendizagem aberta online: Compendium (Figura2),
software para mapear e gerenciar conhecimentos na web - cibermapeamento;
FIashM eetlng (F| gura3) apllcatlvo para videoconferencianaweb - ciberconferéncia
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Figura 4 — Cibermapeamento para andlise de uma ciberconferéncia da cibercomunidade
ColLearn. (OKADA A., OKADA S.,, MELARE; SOUZA E MOREIRA,2008)

A integracdo das tecnologias tem sido um ponto importante para a
cibercomunidade ColLearn aprender colaborativamente, dentro de grupos, redes e
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coletividades com mesmo interesse, no tempo disponivel, pois todas as agbes sdo
decorrentes de iniciativas proprias dentro de um tempo e espaco determinado pelos
aprendizes. Novos participantes podem ingressar nesta comunidade aberta a qualquer
momento, podem acessar mapas de conhecimentos de acordo com o seu tema de
interesse, fazer o download e reconstrui-lo. Usuarios podem rever as ciberconferéncias e
acessar apenas 0s momentos desgjados; e entdo, refletir e propor novas discussdes ou
Novos ci bermapeamentos.

Neste estudo, estaremos discutindo metodologias de ciberconferéncia e
cibermapeamentos que possam potencidizar a aprendizagem aberta tais como:
intermediacdo pedagogica mdltipla e ciberpesguisa-formacéo.

Ciberpesquisa no ciberespaco

A ciberpesquisa-formacdo é uma metodologia de pesguisa qualitativa que
legitima a educacdo online como campo de pesguisaformacdo na cibercultura. Concebe
0 processo de ensinar e aprender a partir do compartilhamento de narrativas, sentidos e
dilemas de docentes e pesquisadores pela mediagéo das interfaces digitais concebidas
como dispositivos de pesquisaformacéo (SANTOS, 2005).

As interfaces digitais incorporam 0s aspectos comunicacionais e pedagdgicos,
bem como a emergéncia de um grupo-sujeito que aprende enquanto ensina e pesguisa e
pesquisa e ensina enquanto aprende. A educacdo online e seus dispositivos se
configuram como espacos formativos de pesquisa e pratica pedagogica onde sdo
contempladas a pluraidade discursiva das narrativas e experiéncias pessoais,
profissionais e académicas dos sujeitos.

Tal investimento sb é possivel se convergirmos a recursividade e a dialogicidade
entre o potencial comunicacional das TICs com os principios e dispositivos da pesquisa-
formagdo. Reconhecemos a importancia da pesquisa-formacdo como uma articulacéo
epistemolbgica e metodoldgica que potencializa a emergéncia de autorias cidadas,
principalmente por considerar que:

O formador forma-se a s préprio, através de uma
reflexd sobre 0s seus percursos pessoas e
profissionais (auto-formacéo); o formador forma-se
na relacdo com o0s outros, numa aprendizagem
conjunta que faz apelo a consciéncia, aos
sentimentos e as emocgbes (hetero-formacdo); o
formador forma-se através das coisas (dos saberes,
das técnicas, das culturas, das artes, das tecnologias)
e da sua compreensdo critica (eco-formagdo)”.
(NOVOA, 2004, p. 16).

Entretanto, ndo seria possivel criar, professorar e pesquisar uma experiéncia em
educacdo online baseada nos principios da pesquisa-formacéo e da cibercultura sem o
uso das interfaces digitais como dispositivos dessa formacdo. Em nosso estudo na
cibercomunidade ColLearn utilizamos como dispositivos formativos interfaces de
comunicagdo sincrona e assincrona, destacando as interfaces para webconferéncia e
cibermapeamento.
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Intermediacio pedagdogica multipla em cibercomunidades.

Na intermedia¢io pedagogica multipla, aprendizes e pesquisadores sio
motivados a tornarem-se mediadores pedagdgicos ao lado de professores e especialistas,
sga em comunidades ou cibercomunidades. A Fgura 5 ilustra o pape de
intermediadores pedagdgicos multiplos em uma ciberconferéncia com uso do
FlashMeeting na cibercomunidade Colearn. Neste projeto educacional que ganhou o
prémio de Educadores Inovadores na América do Sul, os participantes sdo aunos de
diversas escolas no Brasil e Portugal, e compartilham idéias com professores,
especiadistas, membros do Governo e escritor Claudio Fragata sobre avida e invencdes
de Santos Dumont.

Nessa metodologia com uso do FlashM eeting é facil inteirar-se e reconhecer que
o resultado do processo de pesguisa, ensino e aprendizagem se concretizou de fato
consistentemente.

30-05-08 Coleamn - VooBPF

002044 —— |412:29 i { 1 0247:37», &
Emilia [ L R e e e | I e L e a N E s 10 J N TR R
Claudio Fragata . A
Turma 72 RS Brasil | e il i —t } =
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FauloDias | =
|sabel ! t } } t H ; B-HH—

Figura 5. Ciberconferéncia do ColLearn organizada por Paulo Moreira no projeto Voo Brasil
Portugal e Franca que ganhou 1°. prémio da Microsoft de Educadores Inovadores no Brasil e América do
Sul, concorrendo afinal mundial. < http://fm-openlearn.open.ac.uk/fm/fmm.php?pwd=9c5346-2532 >

A aprendizagem colaborativa por si sO ndo se sustenta diante das mditiplas
informagdes, das explicacdes complexas e dos diferentes conceitos, paradigmas e
pontos de vista que o pesquisador encontra no ciberespaco. E preciso trazer as dlvidas
para que alguém mais do grupo possa interagir e manifestar suas opinifes, da maneira
aberta. Esse alguém como intermediador pedagogico multiplo pode usar, querendo, o
cibermapeamento. A Cartografia cognitiva facilita o desempenho do pesquisador e
proporcionalhe uma visdo mais ampla nas suas buscas no ciberespaco.

Dentre os recursos tecnolégicos e pedagbgicos aumentam-se as interfaces
educacionais e 0 nimero de pesquisadores do CoLearn. Os participantes ensinam e
aprendem de modo prético ndo sO para compor 0 suporte tecnologico, curricular e
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didatico, mas para aprimorar 0 processo de pesguisa educaciona via intermediacéo
pedagdgica multipla.

ColLearn

Open Research Comm unity

e

0t-06-08

I

COLEARM - Collaborative
Learning and Educatinnal

“.ﬁ%’* Giovanni

»Lecnel { -
s
Ana -

800 people
160 participants

Alexandre Ohada

Figura 6. Conferéncia CALRG (Okada A, Hessel, Farias, Moreira. e Tractenberg, 2008),
<http://fm-openlearn.open.ac.uk/f m/fmmp.php?pwd=7eed3f- 3160>

Na Figura 6, vé-se vérios pesquisadores educacionais do Brasil, UK e Portugal
compartilhando informagcfes sobre a cibercomunidade ColLearn e seus projetos de
pesquisa. Esta dindmica colaborativa entre os participantes ilustra também a
intermediacdo pedagdgica multipla em ciberconferéncia. Todos os pesquisadores
participam do processo de aprender uns com 0s outros através da trocade experiéncias e
guestionamentos no passo de construir e reconstruir conhecimento, colaborativamente.
Esta dindmica ocorre tanto na comunicacéo de audio e imagem, como também, via chat
através da escrita. Quando a cibercomunidade torna o evento publico, qualquer usuério
daweb pode acessar a ciberconferéncia através do endereco web (URL).

No uso das abordagens metodol 6gicas educacionais notam-se circunstancias de
guatro momentos de segunda ordem do pensamento, além dos quatro momentos basi cos
tanto biogréficos quanto histéricos (OKADA S., 2008).

PENSAMENTO | 1.0 MOMENTO | 2.0 MOMENTO 3.0 MOMENTO | 4.0 MOMENTO

1.0 M- SELECIONAR | INTERPRETAR | REPRESENTAR | DISCUTIR

ABDUZIR

2.0 M- ESTAR SO A DOIS COM O GRUPO | COM A REDE

INDUZIR

3.0 M- ABSTRAIR DIALOGAR QUESTIONAR | COLABORAR

DEDUZIR

4.0 M- INFERIR | CONFRONTAR | ANALISAR SINTETIZAR IMAGINAR

APRENDER PERCEBER IDENTIFICAR DECODIFICAR | ENTENDER
DESCOBRIR INOVAR INVENTAR RECONSTRUIR
REFLEXOS CONHECIMENTO | PENSAMENTO | COMPREENSAO
REAGIR AGIR ATUAR INTERAGIR

Tabela 2 — Aprendizagem em quatro Momentos (OKADA S., 2008)

Por exemplo, selecionar dados, conceitos e informacfes através de mapas,
interpretar as escolhas, representar por multiplas midias as descobertas e redecisoes,
discutir resultados ndo sO com especiaistas mas também fazendo as revisdes consigo
mesmo (reflexBes metanaliticas) séo circunstancias imprescindiveis para o aprender a
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aprender, aprender a ensinar, ensinar a aprender e ensinar a ensinar, reciprocamente
(OKADA S, 2008). A tabela 2 representa a intermediacdo pedagdgica multipla na
relacdo pesquisa, ensino e aprendizagem em quatro momentos.

Isto significa que a unido entre os recursos tecnol 4gicos e pedagdgicos deve ser
gerenciada por uma didatica explicita que realmente faz funcionar com consisténcia e
eficdcia 0 propdsito da aprendizagem online através da selecdo de informacOes,
interpretacéo de conhecimentos, representacdo de significados e discusséo colaborativa
paraavaliacdo do conhecimento reconstruido.
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Fig.ura7. Cibermapeamento de ciberconferéncia na cibercomunidade Colearn

Didética essa que possa acompanhar todos 0s seus movimentos e avangos
verificando se o participante interessado estd mesmo aprendendo o proposto tedrico e ja
sabendo aplicalo naprética.

Em verdade é praticando exercicios e atividades afins que a interatividade
colaborativa se incorpora de maneira consistente para o fim que se persegue. E observe-
se que esse objetivo precisara de muitas e variadas atividades de apreensdo do projeto,
sua construcdo, desconstrucdo e reconstrucdo, seja através de discussdes com FM ou
mapas no Compendium conforme Figura 7.

A atividade prética ndo se resume sO em fazer exercicios relativos e incorporar o
aprendizado para inovacdes tedricas futuras. Ao propor um contelido para ensinalo, o
participante, aceitando-o ou querendo aprendé-lo por seu genuino interesse, a prética
desse contelido deve estar inserida na sua propria apresentacdo e aberta a discusséo.

A cibercomunidade Colearn proporciona pratica com as tecnologias FM e
Compendium, via Intermediacdo Pedagogica Mltipla.

O moderador quer de viva voz quer por escrito, ele invoca e provoca o uso da
imaginacao do participante da cibercomunidade. A medida da sua construcgo tedrica ele
propde uma prética imaginaria pelos seus recursos e faculdades do pensamento de
segunda ordem. Apds 0 mapeamento das idéas decorrentes torna-se simples e facil a
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solugéo dos problemas propostos rel ativos no passo de integrar teoria e prética do objeto
da aprendizagem.

Nesse contexto, a Intermediacdo PedagOgica Multipla tem sido praticada na
Colearn trazendo contribui¢des para as interagdes entre os participantes. A consisténcia
da aprendizagem somente se consegue quando €la € intermediada por todos os
participantes na sua vez com os demais, incluso orientador, moderador ou mediador
pedagdgico e demais consultores, pesquisadores, conferencistas, assessores e
participantes convidados.
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Figura 8. Ciberconferéncia com Cibermapeamento.

As quatro metaforas de aprendizagem no ciberespaco (OKADA A., 2008)
discutida na ciberconferéncia da Figura 8 inicia com a caverna que indica o aprender
consigo numa circunstancia de abstracdo reflexiva. No segundo momento, 0 pogo
d"&gua (aprender com o proximo) descreve a circunstancia de contexto compartilhado.
No terceiro momento, a fogueira (aprender na roda de amigos) apresenta o0 passo da
construcao coletiva de significados. No quarto momento, a vida (aprender com o
mundo) ilustra aintermediacéo pedagdgica multiplana qual todos aprendem com todos.

METAFORAS | MOMENTO1 |MOMENTO2 |MOMENTO3 |MOMENTO 4
CAVERNA Reagir Agir Atuar Interagir
POCO A'GUA Descobrir Inovar Inventar Reinventar
FOGUEIRA Assimilar Acomodar Consolidar Desfrutar
VIDA Incorporar Aplicar Idealizar Compreender

Tabela 3— Aprendizagem no ciberespaco em quatro Momentos OKADA S. (2008)

Para a atuacdo dos intermediadores colaboradores, deve-se considerar a
importancia do mapeamento e integracdo da diversidade das representacfes informais
nas narrativas da comunidade para transformar a aprendizagem num processo

significativo.
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Algumas Consideracoes

Torna-se extremamente relevante refletir sobre o uso de tecnologias e como
enriquecer ambientes abertos de aprendizagem em cibercomunidades Isso significa
tecnologia aplicada a reflexdo abstrativa, contexto compartilhado, interacdo pedagogica
multipla e construcdo coletiva de conhecimentos.

Através da aprendizagem aberta, diversos participantes sejam estes de grupos,
redes ou coletividades podem ter acesso ao conhecimento compartilhado ou em
construcdo de acordo com seus interesses e disponibilidades. Desse modo, participantes
podem aprender individualmente e em conjunto a partir de seus objetivos e interesses.
Aprendizes e pesquisadores podem aprimorar suas habilidades de auto-estudo e podem
desenvolver aprendizagem autdnomae colaborativa.

No entanto, para aprendizagem colaborativa significativa é importante que os
participantes da cibercomunidade possam estar abertos e atentos ndo apenas em relacéo
ao contéudo discutido ou tecnologias utilizadas, mas também principios, metodologia e
estratégias de aprendizagem.
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