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I. C-learning: aprender com os outros

Tentando compreender de que modo estas novas formas de colaboracdo emergentes
podem ser aproveitadas e desenvolvidas, Martin Owen e outros investigadores do FutureLab
(06-2006) publicaram, na nova série Open Education, um artigo extenso sobre a inter-relagdo
entre duas tendéncias fundamentais que, a seu ver, estdo a dominar a area das tecnologias na
educacdo. Por um lado, no campo da educagdo, a énfase crescente para ir além da mera
aquisicdo de conhecimento e de informagdo e almejar o desenvolvimento dos recursos e
competéncias necessarios para aprendermos ao longo da vida. Por outro, no campo da
tecnologia, a proliferacdo de tecnologias que permitem criar recursos ¢ comunidades em que os

individuos se juntam para aprender, colaborar e construir conhecimento.

Véem os autores, na intersec¢ao destas duas tendéncias, uma possivel migragao entre o
e-learning e aquilo que designam como c-learning. Designe-se esta nova realidade como
aprendizagem em comunidade (community learning), aprendizagem comunicativa
(communicative learning) ou aprendizagem colaborativa (collaborative learning), na base da

aprendizagem reside um processo social (Owen et al., 06-2006).

Na perspectiva de Jay Lemke (2002), citado pelos autores (op. cit.), a reengenharia da
educacdo passa por analisar as formas como aprendemos “naturalmente” num cenario

contemporaneo:

e ler um livro ou navegar na web em busca de informacgéo

e pedir a um amigo ou a um perito que nos explique algo

e experimentar coisas e tentar, a partir disso, tirar conclusdes

juntar um grupo para encontrar a resposta para algo ou para para concretizar algo
observar como os outros fazem algo e tentar depois faze-lo nds proprios
explorar novos territorios, sozinhos ou acompanhados

falar com outras pessoas

escrever, desenhar, produzir diagramas, desenhos, filmes, musica, multimédia
inventar novas coisas ou ideias por nds proprios

comparar ideias e experiéncias diferentes

perguntar porqué? como? de que outra forma?

e todas estas formas em combinagdes varias



De um modo ou outro, todos estes aspectos requerem um envolvimento com outras
pessoas, seja através do didlogo, seja através da interacgdo com as formas como elas
transpuseram 0s seus pensamentos e perspectivas para diversos media. Deste ponto de vista,
aprender ¢ um processo de encontros e experiéncias rico e diversificado pois, como refere
Lemke, “it takes a village to educate a child” (Lemke 2002, citado por Owen et al., 06-2006:
11).

As ferramentas que suportam e facilitam esta comunicagdo e interacgdo num contexto
social tém a designagdo de software social (social software), termo que, segundo Owen et al.
(op. cit.), tera sido cunhado em 2002 por Clay Shirky, escritor e professor interessado nas
implicagdes sociais da tecnologia da Internet, e que designa, na sua definigdo simples, “software

that supports group interaction” (Shirky 2003, citado por Owen et al., 06-2006: 12).

Para além de nos concentrarmos nas formas de aprendizagem que estdo a aparecer,
resultantes do enfoque por parte de organizagdes e educadores na criagdo de conhecimento, na
colaboracdo e na pratica como objectivos fundamentais, temos também, segundo os autores
(Owen et al., 06-2006) que tentar identificar de que modo a introducdo de tecnologias digitais
permite novas abordagens a aprendizagem e a interac¢do social., num momento em que 0s

jovens estdo a desenvolver novos habitos e uma nova cultura[1].

Os autores destacam nas transformagdes culturais e sociais em curso algumas tematicas,

em seu entender, mais relevantes, a saber:

1. O repensar da Criatividade — com os consumidores a tornarem-se, de formas
bastante faceis, produtores, esta cultura critica de consumo e remistura atenua acentuadamente a
linha entre consumo e producao.

2. O repensar da Atencdo — a informagao que jorra abundante e ininterruptamente de
varias fontes provoca em no6s um estado de dispersdo mental a que Linda Stone (2005; citada
Owen et al., 10-2006) chamou “atencdo parcial continua” (continuous partial attention). Este
estado parece decorrer de uma conectividade “sempre ligada” (always on) e manifestar-se de
diversas formas como, por exemplo, a comunicagdo paralela que decorre entre membros da
audiéncia — o back channel — através de chat, mensagens instantaneas, blogues, etc.,
caracteristica em conferéncias ou encontros de tecnologias, e que complementa, a0 mesmo
tempo, a comunicagao principal do orador — o fore channel.

3. O repensar do Espaco — ¢ facil aceitar a ideia de locais virtuais de encontro na
cultura da Web. Estamos, por outro lado, a caminhar para um estddio em que as tecnologias
cada vez mais disseminadas acabam por sobrepor ao espago fisico um manto de realidade
aumentada (augmented reality).

4. O repensar da Identidade — existem dois aspectos fundamentais para a questdo de
como a adopg¢ao de praticas digitalmente ricas pode ter um impacto na nossa percepgao de
identidade: a construcdo da identidade através do consumo e da producdo de media digitais e a
interaccdo entre a nossa identidade real e a nossa identidade virtual.



Em certa medida, esta nog¢do de conciliar as nossas identidades e ac¢cdes no mundo
virtual e no mundo fisico (utilizamos esta formulagao, que nos parece mais adequada do que a
usada por Owen et al., de “real”) é uma das preocupagodes centrais no artigo 4 Nomad’s Guide

to Learning and Social Software, de Ulises Mejias (10-2005).

Reflectindo sobre o papel do software social nos novos modelos de aprendizagem e de
participagdo na sociedade, Mejias considera que, para além de permitirem a conexdo dos
aprendentes a recursos e entre si de novos modos, o verdadeiro potencial destas ferramentas
reside no facto de nos permitirem compreender as melhores formas de integramos as nossas
experiéncias sociais online e offline. Para fazer jus ao seu nome, o software social deve ser
capaz de conciliar e articular as praticas sociais quotidianas dos individuos, que incluem a

interaccdo com pessoas online mas, também, com outras que nio t€m acesso a estas tecnologias.

I1. A complementaridade entre o mundo fisico e 0 mundo virtual

A relacdo entre as tecnologias e a aprendizagem nem sempre tem sido uma relagéo
produtiva ou resultado em inovagdo. Com frequéncia, a adopcdo de novas tecnologias na
educacdo tem-se orientado para a reproducdo de velhas formulas e métodos, agora
desenvolvidos com novas ferramentas, mas em que nada de substancial muda. Ora, o verdadeiro
sentido da utilizagdo de novas ferramentas, aquilo que torna a sua adopc¢do um desafio
interessante e fecundo, ¢ questionar os principios pedagogicos sobre os quais assentam o0s

modelos educativos para provocar mudangas significativas.

De acordo com Mejias (2005), os modelos de aprendizagem baseados no software
social podem facilitar a evolucdo daquilo a que Brown & Duguid (2000) chamavam “aprender
sobre” (learning about) para um “aprender a ser” (learning to be), ou, numa formulagdo que o
autor refere ter uma conotagdo mais deleuziana, para um “aprender como devir” (learning as

becoming).

O software social poderia, assim, ter um impacto positivo na pedagogia, ao instilar um
desejo de nos ligarmos ao mundo como um todo, € ndo apenas as partes sociais que existem

online.

Num comentario na pagina onde Stephen Downes disponibiliza a sua apresentagéo
(audio e Slides) Goups vs Networks (29-09-2006), Mejias refere o artigo de Barry Wellman, de
2001, Little Boxes, Glocalization, and Networked Individualism, como uma boa introdugio para
as questdes relativas as formas de socializacdo e ao modo como tém vindo a mudar com as
tecnologias. Na verdade, o texto de Wellman constitui uma base comum interessante entre os
aspectos que aqui abordamos, a propodsito de Owen et al. ¢ de Mejias. Nesse texto, Wellman

(2001) reflecte sobre como as comunidades humanas evoluiram de



densely-knit  “Little Boxes” (densely-knit, linking people door-to-door) to
“Glocalized” 3] networks (sparsely knit but with clusters, linking households both
locally and globally) to “Networked Individualism” (sparsely-knit, linking
individuals with little regard to space) (do abstract).

As “pequenas caixas” sdo uma metafora para as pessoas social e cognitivamente
encapsuladas em grupos homogéneos alargados. Os membros das sociedades que se organizam
deste modo lidam sobretudo com os seus congéneres dos grupos a que pertencem: em casa, no
bairro, no trabalho ou em organizagdes voluntarias. E frequente estes grupos possuirem limites
para a inclusdo neles e uma organizagao estruturada e hierarquica: supervisores ¢ empregados,

pais e filhos, padres e crentes, executivos organizacionais ¢ membros. Numa sociedade deste

tipo, cada interacgdo acontece no seu local proprio, um grupo de cada vez.

Nas sociedades em rede (networked societies), por outro lado, o trabalho, a comunidade,
a domesticidade evoluiram de grupos hierarquicos, densamente interligados e confinados (as
“pequenas caixas”), para redes sociais. As fronteiras sdo mais permeaveis, as interacgdes mais
diversificadas, as ligagoes distribuem-se por diversas redes, as hierarquias sdo mais planas e de

estrutura mais complexa.

Em vez de se acomodar ao grupo daqueles que o rodeiam, o individuo constréi a sua
propria rede pessoal. A maior parte das pessoas funciona em multiplas comunidades parciais, a
medida que lidam com redes amorfas e em constante reconfiguracdo de parentes, vizinhos,
amigos, colegas e lagos organizacionais. As suas actividades e as suas relacdes tém um caracter

informal, ndo sendo estruturadas organizacionalmente.

Apenas uma pequena minoria de membros da rede estdo directamente conectados uns
com os outros. Nao vivemos nos mesmos bairros da maior parte dos nossos amigos ou parentes,
frequentemente nem sequer na mesma area metropolitana, e muitas vezes trabalhamos ndo com
as pessoas que estdo sentadas ao pé de noés no local de trabalho, mas com outras em locais
distantes. E por isso que, segundo Wellman, “[t]his is a time for individuals and their networks,

and not for groups” (op. cit.: 2).

O individualismo em rede (networked individualism) resulta da confluéncia do
desenvolvimento tecnoldgico das redes de comunicagdes por computador e do florescimento de
redes sociais. Nas palavras do autor:

Just as the flexibility of less-bounded, spatially dispersed, social networks creates
demand for collaborative communication and information sharing, the rapid

development of computer-communications networks nourishes societal transitions
from little boxes to social networks. (op. cit.: 2)

No trabalho ou na comunidade, a conectividade “glocalizada” fornece sistemas fluidos
que permitem a utilizagdo de redes ramificadas para aceder a recursos materiais, cognitivos e

outros. Os individuos ndo sdo ja identificados como membros de um grupo Unico, antes podem



alternar entre diversas redes, o que lhes permite mobilizar recursos de uma rede para outra
através das suas ligagdes. Saber como criar redes (online e offline) torna-se um recurso humano

fundamental, e ter uma rede de apoio torna-se um capital social de grande relevancia.

De acordo com Wellman (op. cit.), assistia-se na passagem para o terceiro milénio a
uma nova transi¢do, desta vez de uma conectividade lugar-a-lugar (que marcava o periodo da
“glocalizacdo”) para uma conectividade pessoa-a-pessoa. Os dispositivos moveis e as redes sem
fios, entre outros elementos, tornaram as pessoa cada vez menos dependentes de um local fisico
especifico:

Because connections are to people and not to places, the technology affords shifting
of work and community ties from linking people-in-places to linking people wherever
they are. It is I-alone that is reachable wherever I am: at a house, hotel, office,
freeway or mall. The person has become the portal. (op. cit.: 5)

O grau de envolvimento e participacdo nas diversas redes varia com os momentos, 0s
objectivos, as circunstancias: muito activos numas, mais passivos noutras, observadores
silenciosos noutras ainda. Na busca de informagdo através destas redes, nem sempre sio os
lacos mais fortes (strong ties) que nos podem ajudar. Bem pelo contrario, até, no caso de
informacdo nova: dado que os individuos com lagos fortes t€m maior probabilidade de se
assemelhar socialmente e de conhecer as mesmas pessoas, ¢ possivel que possuam a mesma
informacdo. A nova informacdo vira, presumivelmente, dos lagos fracos (weak ties), que estdo
melhor conectados a outros circulos sociais mais diversos (Wellman, 2001; Siemens, 12-12-
2004). Deste modo, segundo Wellman (op. cit.), é importante desenvolver ferramentas que
permitam analisar relagdes interpessoais de confianga para identificar, localizar e receber

informagao dentro das organizagdes e entre elas.

Tal como Owen et al. (06-2006) e Mejias (10-2005), também Wellman (2001) considera
ser necessario ultrapassar a falsa dicotomia entre o ciber-espago ¢ o mundo fisico. Muitas
ligagcdes operam, frequentemente, em ambas as dimensdes, funcionando os contactos online
como suplemento ou complemento de encontros e relagdes presenciais, € ndo como pura
substituicdo. Muitas pessoas comunicam com 0S seus amigos, parentes, vizinhos ou colegas
utilizando o meio online ou offline que esta disponivel e se afigura, naquela circunstancia, mais
conveniente ou adequado. Quanto mais fortes sdo os lagos, mais media sdo usados (Wellman,

op. cit.).

Todas estas questdoes apontam, de forma clara, para a necessidade de a escola se abrir a
estes modos de comunicar e aprender no mundo contemporaneo, ser mais permeavel ao fluxo
destas interac¢des nas varias esferas que habitamos e tornar-se, ela propria, parte desse discurso

global. Formar professores, hoje, tem que passar também por dota-los da capacidade de serem



agentes activos nessa mudanca e apoiar de forma eficaz os seus alunos no caminho da

verdadeira literacia digital, que esta muito para além do mero dominio técnico de ferramentas.

Notas

[1]Os autores designam esta “nova cultura” como “cibercultura”. Como procurdmos demonstrar
na Parte [, a cibercultura e a cultura digitais tém raizes mais distantes e mais profundas,
embebidas no ADN da propria Internet € da World Wide Web. Para uma breve panoramica sobre
o conceito, consultar Aelan Biruar Arumpac (2006). A Research Paper on Cyberculture and
Virtual Politics. Asia Culture Forum 2006. Disponivel em
http://www.cct.go.kr/data/acf2006/aycc/aycc 0805 Aelan%20Biruar%20Arumpac.pdf

2]Disponivel em http://www.downes.ca/cgi-bin/page.cgi?post=35885.
[ p p g page.cgi?p

[3] “Glocalization” is a neologism meaning the combination of intense local and extensive
global interaction. (Barry Wellman, 2001: 3)
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