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RESUMO

O presente artigo traz uma reflexdo acerca do escopo
tedrico e resultados parciais do projeto de pesquisa méae
[Educacdo: ciberespaco e interatividade] que o grupo de
investigacdo  Educacdo, Tecnologia e Hipermidia
[EDUTECHI]  estd  desenvolvendo. Discutimos a
complexidade do ciberespaco e a interatividade, a
relevancia das comunidades virtuais praticas/aprendizagem
na “Lifelong learning” [L3], a importancia que a educacdo
nao formal e informal adquirem na contemporaneidade, as
habilidades e competéncias para a aprendizagem no meio
virtual, o conectivismo nos ambientes virtuais de
aprendizagem sob a 6tica social de Vygotsky, a necessidade
de investigar metodologias de ensino voltadas para os
ambientes virtuais interativos e os PLE (Personal Learning
Environment) como espaco de organizacdo e comando da
prépria aprendizagem.

Palavras-chave: ciberespaco; educacdo formal e informal;
comunidades virtuais de aprendizagem; conectivismo;
redes sociais; PLE

INTRODUCAO

A tematica que nos propomos a desenvolver insere-se em
uma perspectiva critica de andlise e informacéo a respeito
de estudos e dados preliminares que estdo norteando as
pesquisas em torno do projeto de pesquisa “Educacdo:
Ciberespaco e Interatividade”.

Na ultima década, os discursos em torno da aplicacdo das
Tecnologias da Informacdo e Comunicacdo (TIC) na
Educacdo vém permeando as discussées no meio
académico. Nao ha duvida de que as TIC tém agregado
valor aos processos educacionais, como exemplo valores
agregados por softwares de gerenciamento de ensino e
aprendizagem utilizados no desenvolvimento de cursos a
distancia, de cursos semipresenciais ou mesmo como apoio
ao ensino presencial. Além destes recursos, outros
ambientes virtuais interativos como blogs, podcast e wikis,
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tém sido utilizados por professores entusiastas e
inovadores.

A discussdo em torno da aprendizagem colaborativa e do
trabalho colaborativo também tem estado presente nos
congressos e semindrios educacionais, e isto decorre do
potencial que os novos ambientes virtuais interativos
proporcionam para o processo educacional. Mais
recentemente, O'REILLY [37] cunhou o termo web 2.0,
alertando a comunidade para a mudanca da internet como
plataforma, ou seja, alteram-se as formas de publicacdo e a
autoria passa a ser dominio de qualquer individuo. A idéia é
que o ambiente se torne mais dindmico e que os usuarios
colaborem com a organizacdo de conteldo, ou seja, a
colaboracdo (e a democratizacdo da informacgdo) é o
conceito em que a web 2.0 estd inserida. Quanto mais
pessoas interagem e postam conteudos, mais préximos
estaremos da inteligéncia coletiva anunciada por Levy [13]
[14]1[15].

Dentre os conteldos que circulam e se desenvolvem na
web 2.0, as redes sociais tém sido alvo de atencdo. Nunca
na histéria da humanidade as pessoas interagiram tanto,
criando-se formas de relacionamento inéditas. As redes
sociais inicialmente utilizadas como forma de
relacionamento passaram também a ser utilizadas no setor
corporativo [29] e educacional formal [8], ndo formal e
informal, sendo também utilizadas como comunidades
virtuais de aprendizagem e pratica. Nao resta duvida de
que elas estejam se tornando fontes importantissimas de
informacdo e conhecimento. S&o espacos sociais que
permitem a criacdo de comunidades voltadas para a
aprendizagem colaborativa, o trabalho colaborativo e a
socializacdo do conhecimento.

As redes sao fontes férteis para agregar valor a educacéo
formal e indispensaveis para a continuidade do processo de
formacéo, ou seja, para a educac¢éo ao longo da vida.
Temos levado esta premissa as aulas de cursos iniciais de
formacédo de educadores, supostamente jovens habituados
com as redes sociais e com os demais ambientes virtuais.
No entanto, nos chama a atencéo a falta de preparo destes
para utilizar o potencial das redes no seu desenvolvimento
pessoal e profissional.

Motivados em investigar essa e outras questdes, o grupo de
pesquisa Edutechi estd desenvolvendo um projeto de
pesquisa mae “Educacdo: ciberespaco e interatividade”
[ECH], que se desdobra em pelo menos trés outras
pesquisas-projetos, cujo eixo de investigacdo estd centrado
em: aprendizagem nos ambientes virtuais colaborativos
(Redes Sociais) e pessoais (PLE); sentido de pertenca a uma
comunidade virtual de aprendizagem/pratica; habilidades e
competéncias para extrair o melhor proveito em uma
comunidade virtual; referencial tedrico de aprendizagem,
hipermidia e interatividade e curadoria da informacdo na
web 2.0. A partir desses eixos, surgiram questdes que estdo
norteando as pesquisas e parte delas procuraremos
abordar neste artigo, sdo elas:
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e O que leva o sujeito a pertencer a uma Rede
Social?

e Quais habilidades e competéncias a escola
deveria desenvolver para que o sujeito pertenca a
uma comunidade virtual de aprendizagem /
pratica e extraindo-lhe o melhor proveito?

e Qual a importancia da Educacdo ndo formal e
informal na contemporaneidade?

e Qual referencial tedrico sobre aprendizagem se
circunscreve nos processos de aprendizagem nas
Redes Sociais - CVA/P?

1. Ciberespaco e interatividade

A formacéo do ciberespaco constitui-se pelas tecnologias e
pelas formas de comunicacdo e dependem de uma
conexao para que acontecam. A internet é a face mais
conhecida deste principio. O termo cunhado por Willian
Gibson em seu livro Neuromancer [6] ja esboc¢ava aquilo
que nos parece ser a razdo primeira desta cultura que se
instaura, a idéia de enraizamento na sociedade,
transformando estruturas e praticas, mas absolutamente
dependente das relacdes entre pessoas através destas
conexdes (e dos fluxos que as possibilitam). Este esboco
ganha profundidade e consisténcia a partir do olhar de
Lévy [14], que retira o ciberespaco do contexto da
tecnologia para atualizé-lo no da comunicagédo e, como tal,
portador de linguagens e estruturas proprias. E assim
propde este espaco como rede, alimentado por individuos
em continua acdo e articulacido. E uma estrutura em
movimento que fomentard, pela sua dindmica, uma nova
modalidade de relacdo espacial pautada pelo tempo e pela
permanéncia. Neste contexto, o tempo se torna sempre
presente a partir da comunidade ativa a que esta
relacionado, reformulando o exercicio continuo de
contextualizacdo feito pelo leitor diante da escrita. O
ciberespaco depende da interatividade que Ihe é dada pela
condi¢do humana. A interatividade torna-se condi¢do para
esta pratica.
A palavra interatividade estd nas vizinhangas
semdanticas das palavras acédo, agenciamento,
correlacdo e cooperacdo, das quais empresta
seus significados. Na ligacdo com o termo
acdo, a interatividade adquire o sentido de
operagdo, trabalho e evoluc¢do. Da sua ligacdo
com agenciamento vem o sentido de
intertrabalho. Na vizinhanca com o termo
correlagdo, a interatividade ganha o sentido
de influéncia mutua e com o termo
cooperacdo adquire os sentidos de
contribuicdo, co-agenciamento, sinergia e
simbiose. ([24], p. 153)

A interatividade s6 toma sentido por ser uma apropriacdo
ndo-linear dos conteudos, impossivel sem a intervencdo do
usuario, em uma conexao em tempo real, imediata e viva.
Esta apropriacdo estd intimamente ligada as realizagdes
tecnoldgicas atuais, mas ndo é circunscrita neste tempo,
tendo sua origem em processos artisticos participativos
(arte cibernética, nos anos 50 e 60; e depois a arte
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participativa, os happenings, a arte acdo), que
questionavam a passividade do publico diante da obra de
arte. Com preocupacdo semelhante, os criticos da
comunica¢do de massa, na década de 70, passam a
empregar esta palavra para fendmenos que se
diferenciavam das caracteristicas unidirecionais dos meios
de massa. Ganhou visibilidade ao ser wusada por
navegadores, para exprimir a nova relagio que se
estabelecia a partir do uso de janelas e icones na tela do
computador, os quais permitiam algum tipo de
interferéncia. Inaugura-se uma nova relacdo emissdo —
mensagem — recepc¢ao.

Passamos da légica da transmissao para a da comunicacéo,
especialmente baseada em rede. Esta condicdo nos coloca
diante da manipulacdo e permeabilidade da interface de
multiplas conexdes, diante do produtor e do navegador,
papéis que se alternam no mesmo individuo frente a légica
que se instaura da convergéncia de linguagens e contetddos
que nos permite criar, apropriar e distribuir informacées.
Podemos ainda relacionar a interatividade em campos que
sobrepdem a perspectiva tecno-humana, trazendo
qualquer outra forma de inter-rela¢do, incluindo a humano-
humano, possivel pela sincronia e conversacdo, para
ampliar este olhar e compreender o fenémeno da
interatividade em um campo maior que o de pertencer a
um sistema funcional, porque temos que desenvolver
novas formas de observacéo, de concepcéo e avaliacdo.
Colocamo-nos diante de caracteristicas diferenciadas que
sdo intensificadas por tecnologias de circulacdo de
informacdo, onde estabelecemos hipertextos préprios a
partir desta mesma circulagéo.

A interface ndo é mais estdtica, agora ela é tdo maével
quanto mével for o navegador, sdo duas mobilidades que
se entrelacam. E o deslocamento sobre o deslocamento
que gera novos pontos de fuga e diferentes pontos de
observacdo. A exploracdo da convergéncia cria seus
préprios pontos de contato, onde os nés sdo moveis e
novas tramas sdo tecidas na ordem social, em uma
apropriacdo mais atualizada dos coletivos inteligentes, que
agora podemos chamar de redes sociais. J4 comecamos a
sentir os efeitos da computacédo ubiqua, vestivel e pervasiva
[23]. “Todo ato é virtualmente produtor de riqueza social
via sua participacdo na inteligéncia coletiva.” ([15], p. 69).
Esta condicdo ndo se situa nos postulados reconhecidos,
mas em uma dimensdo ainda ndo conjugada que indica o
rompimento com o quadro, com os contornos absolutos e
estruturados. O percurso para o conhecimento nédo esta
instrumentado em relagdées arbdreas e instituidas por
estruturas pré-definidas, mas em uma relagdo que joga com
a autonomia e com o coletivo, fundada em rede de
conexdes. O que extraimos é que a flexibilizacdo e a
mobilidade determinam um fluxo que exige novas
estratégias e novos arranjos, de estado complexo.

Fluxo, no sentido que pretendemos trabalhar, foi
construido em dois momentos. O primeiro nas geragées
iniciais da internet, especialmente da web, onde a relacdo
com a matriz é absolutamente reconhecida enquanto
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forma e conteudo. Por constituir-se de condi¢des de
construcdo que ndo nos permitiam deslocar conteudos, a
web 1.0 se mostrou como espaco pré-concebido que
preservava todas as condicdes materiais de autoria (HTML)'
e perspectiva da informacdo, com interacbes bdsicas e
articulagbes limitadas.

O segundo momento chamado de web 2.0 comeca a trilhar
um percurso de contornos menos delimitados neste
entrelacamento entre nés e fluxos. As matrizes
informacionais e. por consequéncia. as linguagens
envolvidas, perdem suas caracteristicas e, portanto, sua
identidade. Sdo linguagens préprias de uma cultura do
meio, do espaco entre, que traduz a idéia de uma producgéo
de conhecimento ndo mais inerente a um ponto de sintese
de um sistema, portanto de carater antropofagico, mas em
fluxo dependente do coletivo. Esse se da no fluxo, a
apropriacdo individual se dd na conexdo. A primeira é
condig¢do para a segunda.

Esta apropriacdo de fragmentos de contetdos (xhtml)® que
sdo independentes das matrizes geradoras e que se
constituem por sua vez novos ndés em um movimento
dindmico, exige uma arquitetura ndo mais de espacos e
lugares definidos, mas liquida [3] [23] em uma concep¢ao
absolutamente amorfa, por mais contraditéria que possa
parecer atribuir a qualidade de inexisténcia de forma e
lugar para a concepcdo arquitetonica de organizacdo da
informacao, baseada em espaco. Temos uma arquitetura do
tempo?

A realizacdo de arranjos de fluxos redefine a ideia de fluxo,
ndo concebemos mais um unico fluxo, mas a infinidade
deles e cabe aos sujeitos estabelecer as conexdes, em um
amplo exercicio de curadoria baseado em relevancia, que
traduz vocac¢des individuais em interface com expressdes
coletivas, sob entrelacamentos de campos.

As agdes que atualizam conexdes ndo sdo um fim em si
mesmas, sdo pontos de contato que expressam diferentes
pontos de observacdo-interacdo implicados no tempo da
acado onde o objeto virtual ndo é concebido de forma unica,
delimitado em seu territério.

A rede se atualiza e, pela convergéncia e pela
incompletude, aquilo que é visivel é resultado do acimulo
de invisibilidades, dos devires, principios que se
potencializam. Neste entrelacamento de dimensdes
diversas, de periferias e centros, perdemos as superficies
bidimensionais em razdo da articulacdo dos corpos [17], o
mapa ndo é o cendrio, nem o contexto, é o proprio
percurso. Isto reformula as concepgbes vigentes de

' HTML (HyperText Markup Language)é a linguagem de
programacao de hipertextos, usada para produzir paginas na web
e que podem ser interpretadas por ‘'navegadores’.

2 Xhtml (eXtensible Hypertext Markup Language) é a refromulagdo
do HTML, para que péginas da web também possam ser exibidas
em outros  dispositivos, como  celulares e  palms
http://www.maujor.com/tutorial/xhtml.php
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internet como meio de comunicacdo, para integra-la em
um estado de ambiéncia e rede que revela um estado de
conhecimento. As narrativas proprias se estabelecem
dentro de redes formadas pelos sujeitos; as comunidades
nas diferentes formas de articulacéo.

Neste cendrio instdvel e em movimento formam-se
coletivos instalados em comunidades que alimentam a teia
neural no ciberespaco, dando vida ao que Levy [13]
denominou Inteligéncia coletiva. Assim,

... 0 ciberespaco é concebido e estruturado de
modo a ser, antes de tudo, um espago social
de comunicacédo e de trabalho em grupo.
Portanto, o saber jd ndo é mais o produto pré-
construido e “midiaticamente” difundido, mas
o resultado de um trabalho de construgéo
individual ou coletivo a partir de informagées
ou de situacbes midiaticamente concebidas
para oferecer ao aluno ou ao estudante
oportunidades de mediagéo. ([2], p.14).

Sobre esta premissa nos propomos discorrer a importancia
que adquire o ciberespaco e os ambientes virtuais
interativos na Educacéo e na formacéo do individuo.

2. Educacao e Comunidades virtuais

Nos anos 90, no auge das discussdes em torno da
globalizacdo e da cultura pés-moderna, alguns tedricos,
dentre eles Hargraves [9] e Dowbor [35], apontavam a
necessidade de preparar o individuo para o mundo em
transformacao, para a sociedade do conhecimento, para a
provisoriedade das informagdes e de discutir o papel da
escola e da educagao nesse novo contexto.

A escola viu-se impelida a transformar os métodos
tradicionais de ensino. Mesmo com iniciativas
metodolégicas voltadas para a acdo ativa do educando,
como o ensino centrado na resolucdo de problemas [22]
[31], na metodologia de trabalhos por projetos [10] etc., a
escola ainda se manteve presa aos recursos tecnoldgicos
presentes no modelo tradicional.

Preparar o individuo para o mundo em transformacgéo é
preparar o individuo para “aprender a aprender” [5], para
aprender ao longo da vida, ou seja, saber pesquisar e
navegar nas informacdes e participar ativamente no
planejamento e desenvolvimento de sua formacéo. A ideia
por muito tempo foi a de que a educagdo continuada fosse
a realizacdo de uma atualizacdo constante, feita
principalmente na escola formal. A partir dos anos 2000,
com a evolugdo das tecnologias, com 0s novos sistemas de
informacdo e comunicacdo e com a internet, abriram-se
enormes possibilidades para que o individuo possa realizar
a sua atualizacdo e formacao através da educagao formal,
nao formal e informal.

Isto s6 foi possivel pela disseminacdo de ambientes virtuais
livres e de dominio publico, da informacéo, da distribuicao
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de conteudo, de  comunidades virtuais de
aprendizagem/pratica e das novas formas de
relacionamento nas redes sociais. Esta nova oferta de
recursos e ambientes possibilitou adentrar novos
contextos: o ético, o estético, o politico, o de
relacionamento, de trabalho, de economia, e o educacional.
Contextos estes livres, abertos, democraticos e,
principalmente, cooperativos e colaborativos, que é o
principio da web 2.0, ou seja, a internet atual.

Estes ambientes virtuais possibilitaram a oferta de espacos
destinados a producdo e troca de conhecimento entre
pessoas de diferentes culturas, etnias e referencial
académico. Sdo espacos colaborativos de aprendizagem e
relacionamento: as redes sociais e a comunidades virtuais/
praticas.

As comunidades virtuais ndo sdo recentes, elas surgiram em
meados dos anos 80, quando as tecnologias de
comunica¢do permitiram interconectar um grande numero
de pessoas em um espaco comum de troca de mensagens.
Antes mesmo da evolucdo da internet, comunidades como
UseNet e WELL, nos Estados Unidos, ja eram exemplos
documentados de comunidades [34]. A comunicacdo nas
comunidades virtuais a principio foram suportadas pelo
correio eletronico, mais tarde pelos sites e féruns de
discussdo, weblogs e recentemente com as wikis e redes
sociais. Podemos definir comunidade na perspectiva de
Garber (2004) por pessoas que se encontraram fisicamente
ou em outros meios, porque tém algo em comum que os
mantém juntos. Uma comunidade é mais do que um
propdsito compartilhado.

Na ultima década elas adquiriram relevancia no meio
académico, pelo seu carater social e potencial para o
desenvolvimento da aprendizagem. A perspectiva social de
aprendizagem [30] e o pragmatismo norteamericano, (J
Dewey , G.H. Mead), bem como a critica antropolégica [12],
psicolégica e pedagdgica trazem argumentos para
compreender o carater altamente contextualizado da
aprendizagem.

A associacdo de ambas as tradicbes é uma
concepgdo que hoje adquire relevancia para o
entendimento do cardter social e comunitdrio
da aprendizagem e a importancia dos
diferentes contextos de socializa¢do, ou de
prdtica, como geradores de si mesmos. ([34],
p4)

Quando as pessoas se reinem, naturalmente envolvem-se
em uma rede social de relacionamentos, que incluem
atividades compartilhadas e interagdo social. Os ambientes
virtuais colaborativos, especialmente as redes socias e
comunidades virtuais de aprendizagem/pratica,
constituem-se em pecas chaves para a ampliagdo da
Educacdo formal que Hardagh [8] denominou “ Escolas
expandidas”. Elas defendem e ampliam a ideia da escola
democratica presencial proposta por M. Aplle e J Beane [1].
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Da mesma forma, a possibilidade de encontrar
comunidades colaborativas de aprendizagem e contetddos
espalhados por uma infinidade de dispositivos facilita a que
0 sujeito organize e aceda a formacéo ao longo da vida, a
partir do conceito de “Aprendizagem ampliada” ou “u-
learning (aprendizagem universal)” realizada pelo individuo
em novo cendrio formativo, tendo como suporte a
tecnologia acessivel em qualquer lugar e desde qualquer
dispositivo eletrénico [7], em um novo conceito de
Educac¢édo ndo formal e informal.

Por outro lado, ha que se ter clareza do que significa um
espaco colaborativo virtual de aprendizagem para a ela
pertencer. Para Poole [21], 0 que caracteriza uma
comunidade s&o:

e O compartilhamento de Experiéncias: a existéncia
de atividades e eventos comuns ajuda a gerar um
sentimento de pertenca e uma histéria comum
que permite reunir membros da comunidade.

e A Responsabilidade partilhada: todos os
membros devem se sentir e ser de alguma forma
responsaveis pelo futuro da comunidade. A
pessoa faz parte de uma comunidade somente
quando ela participa ativamente na mesma.

e A identidade partilhada: os membros de uma
comunidade em  maior ou menor medida
compartilham um conjunto de caracteristicas,
crengas ou interesses que gera um senso de
propriedade individual.

e O tempo Social: nem todas as atividades na
comunidade sdo pragmadticas. Os espacos sociais
(seja para discussdo ou distracdo) sao vitais para
fortalecer os lagos pessoais entre os membros.

e  Os rituais de entrada e saida: a chegada de novos
membros na comunidade ndo deve passar
despercebida e pode ser um evento especial na
vida de recém-chegado. Os rituais de entrada e
saida ajudam a fortalecer um sentimento de
identidade e de pertenca e uma possibilidade
concreta de interacdo entre antigos e novos
membros de uma comunidade.

e As relacdes significativas: a importancia e o valor
real que cada membro percebe nas relagdes que
tem com o outro sdo essenciais para reforcar o
compromisso da comunidade. Somente na
medida em que a interagdo com os outros passe
a agregar valor, pode-se esperar que haja
envolvimento em atividades de um grupo
especifico.

e A participagdo: a participagao ativa em eventos e
atividades da comunidade é essencial para dar
sentido a presenca de cada um dos seus
membros. Se ndo houver uma participagao ativa
do sujeito, este ndo estard integrado na
comunidade. Panqueva & Fonseca [36]

Até bem pouco tempo, pertencer a uma comunidade

virtual era excecdo, no entanto com a evoluc¢do da internet
sintatica para a internet semantica, a denominada web 2.0,
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o ciberespaco foi habitado por uma gama consideravel de
ambientes virtuais interativos e dentre estes as redes
sociais.

As redes sociais na Internet ampliaram as
possibilidades de conexbes, ampliaram
também a capacidade de difuséo de
informacées. Algumas redes sociais pensadas
como um canal de relacionamento e
divulgaco de informagdo  acabaram
tornando-se  comunidades  virtuais  de
aprendizagem dos mais diversificados temas,
onde participam usudrios especialistas e
interessados que ndo se conhecem entre si,
mas cujo interesse na troca de experiéncia e na
discussdo sobre a temdtica os leva a
participagdo e  conseqlientemente  a
aprendizagem colaborativa. ([20], p.45)

As redes sociais sdo sistemas complexos de interag¢do social,
que se ddo em diferentes contextos e tém se tornado
relevantes para o setor da comunica¢ao, do corporativo e
do educacional. Ela se expande, alargando o sentido de
comunidade no espaco e tempo e se integrando para além
da comunidade original. Gragas a possibilidade de
convergéncia entre os ambientes das redes, o seu conteddo
pode ser expandido, deixando de pertencer a sua matriz
original. Ele pode ser distribuido para diferentes estruturas
ao mesmo tempo e reaproveitado pelo sujeito em outras
tantas estruturas depois de ter sido encontrado. Neste jogo
entre distribuir, encontrar e reaproveitar, o fator
determinante ndo é mais o espaco em que o contelido estd
situado, uma vez que em cada apropriacdo é colocado em
um contexto diferente. Por exemplo, uma mensagem pode
ser postada ao mesmo tempo no Twitter’, no Facebook* e
no blog. Em cada uma das interfaces, temos localizacéo e
hierarquias diferentes que atuam em func¢do do tempo de
permanéncia daquele contetdo.

Ha inumeras redes sociais dispersas no ciberespaco, e elas
foram criadas para: a construcdo colaborativa de contetdo,
como o Youtube®, Flickré, Vimeo’, Google docs, Wikispeace;
interacdo social e compartilhamento de informacdo em
diferentes linguagens como os Blogs, Twitter, Ning,
Facebook etc.

A expanséo das redes sociais no ciberespaco é viral®, mais
de 80% dos internautas no Brasil participam de alguma
midia social. Telles [29] nos oferece dados que
impressionam: o ciberespaco conta com 126 milhdes de
Blogs; 27,3 milhdes de mensagens no Twitter por dia; 500

3 www.twitter.com - rede social (horizontal) que se constitui em
um microblog. Sua mensagem contém no maximo 140 caracteres.
- se presta a oferecer comunicacao rapida e informacional.

4 www.facebook.com - rede social de relacionamento. (horizontal)
> www.youtube.com - rede social de compartilhamento de videos.
¢ www.flickr.com - rede social de postagem de imagens.

7 www.vimeo.com - rede social de compartilhamento de videos.

8 Viral é o termo utilizado para designar um processo de expansio
epidémica.
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mil aplicativos no Facebook; 5 milhées de minutos que as
pessoas passam por dia no Facebook; 4 bilhées de fotos
hospedadas no Flickr; 1 bilhdo de videos por dia no
Youtube.

Ha uma vasta discussdo acerca da importancia das redes
sociais na constru¢cdo de novas formas de producédo e
registro na sociedade, bem como a importancia que os
conteudos dispersos nas redes representam para a
construcdo do conhecimento. Nao resta duvida de que ha
inimeras informacdes e contetidos despreziveis, afinal a
rede é um espaco democratico de manifestacdo; por isso,
saber onde buscar e como buscar as informacées hoje é
uma das habilidades que deveriam ser desenvolvidas na
escola.

Ndo basta a incorporacdo de um ou outro recurso
tecnolégico ou ambiente virtual, é necessario extrair-lhes o
melhor proveito e isto sé podera ser realizado a partir de
novas praticas e metodologias diferenciadas. A inovacdo
requer conhecimento profundo do contexto sobre o qual
se estd atuando e, infelizmente, o novo contexto virtual é
muito pouco conhecido e explorado pela maioria dos
docentes.

A tradicdo cultural e politica presente na escola tem
impedido o rompimento com o ambiente formal: o espaco,
o tempo aula, a distribuicdo e transposicdo do contetdo. A
escola ainda ndo conseguiu romper a “formalidade”, o que
significa romper a forma e a férma. Significa tornar as
paredes permedveis, porosas, a interacdo entre individuos
para além das fronteiras geogréficas, em uma condicdo de
provisoriedade e instabilidade, inerentes ao conhecimento
em fluxo.

3. Educacao nao formal e informal e a aprendizagem
ao longo da vida

Uma discussao relevante nos dias de hoje é: a escola, da
forma como estda constituida da conta de preparar o
individuo para aprender ao longo da vida?

Parece ser que, a educagdo nao formal e informal adquire
valor e importancia inquestionaveis neste novo contexto
social. As possibilidades de o individuo ter acesso a
educacdo continuada e planejar o “Lifelong learning” nunca
estiveram tdo proximas e ao alcance do sujeito como na
atualidade, com as inimeras possibilidades que o contexto
virtual oferece. As comunidades de aprendizagem/pratica
formadas pela blogosfera e pelas redes sociais verticais e
horizontais de grupos de discussdo e producdo de
conteudo, como o Slideshare, o Youtube, Podcasting e as
Wikis com a possibilidade de producdo de trabalhos
colaborativos, fazem parte de uma teia de informacédo e
conhecimento que se amplia 30% a cada ano [19]. As
condigdes estruturais estdo dadas, mas sabemos que néo é
simples a navegacdo em busca da informacdo, de
conhecimentos relevantes, bem como em redes sociais e
espacos que se apresentam como comunidades de
aprendizagem/praticas.
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Ha necessidade de o sujeito apresentar habilidades e
competéncias para saber pesquisar e navegar na rede, em
busca de informacdo e conhecimento. A evolucdo da web
1.0 para a web 2.0 ndo significa apenas uma mudanca
tecnolégica, nem um avanco da informdtica, mas a
mudanca de mentalidade na forma de utilizar a internet.
Para aprender ao longo da vida no século XXl o individuo
precisara saber explorar a potencialidade dos ambientes
virtuais. Os ambientes virtuais de aprendizagem, as redes
sociais, as comunidades de aprendizagem/pratica
permitem o encontro de pessoas com pontos de vista
diversos sobre um determinado assunto, o que possibilita o
enriquecimento de seu repertério e a aprendizagem passa
a ser construida na colaboragdo. A escola deve preparar o
individuo para um mundo absolutamente fluido, flexivel e
inovador e ndo para permanecer dentro de um contexto
fechado, dentro de uma moldura.

A tecnologia avan¢ou mais rapido que a adaptacdo
metodoldgica necessdria para a sua adequada utilizacdo.
Podemos observar [7], que muitas vezes a acdo formativa
utilizando a tecnologia se constitui na leitura de um PDF ou
de uma animacéo grafica de um conteudo para ler, o que
denominou e-reading. A tecnologia, por si sé, ndo trara
grandes contribui¢des a educacdo e a formacdo. O grande
diferencial serd a aplicacdo de metodologias diferenciadas
para a utilizacdo das tecnologias.

O conhecimento compartilhado no novo cenario social
seguira sendo a tonica geral: blogs, wikis, redes sociais e
ferramentas de colaboracdo. Textualmente, os “ganhadores
serdo aqueles que colaboram” e a colaboracéo e a
participacdo nos conduzem inevitavelmente para o uso dos
mundos virtuais. [19]

Algumas caracteristicas se fazem necessarias para participar
ativamente dos ambientes virtuais colaborativos extraindo-
Ihes o melhor proveito, sao eles:

Valores:

e O sujeito deve apresentar atitudes como
Altruismo, colaboracéo e respeito.

e O altruismo serd demonstrado quando o sujeito
contribui com a geracdo de conhecimento
disponibilizando-o  para os demais. O
conhecimento social baseia-se na contribuicdo de
milhdes de pessoas que o disponibilizam sem
esperar nada em troca.

e A colaboracdo pressupde que o sujeito constroi
conhecimento mediante processos continuos e
muito velozes de retroalimentacédo.

e O respeito com relagcdo ao trabalho alheio, ndo se
apropriando, mas sim edificando e construindo a
partir do mesmo.
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Habilidades:

e As habilidades necessarias que o sujeito deve
apresentar sdo: gerir o préprio conhecimento, ter
pensamento criativo e critico.

e  Gerir o préprio conhecimento é ter clareza dos
objetivos pessoais e administrar os processos e o
conteldo do que se pretende. Os alunos devem
aprender a controlar a aquisicdo de seu préprio
conhecimento, habilidade esta que deve perdurar
ao longo da vida. Terdo que ser capazes de se
auto formar, marcando as metas que deverdo
alcancar para estarem atualizados e aptos no
mercado de trabalho.

e Habilidade de pensamento criativo significa
produzir conhecimento e desenvolver produtos
inovadores e originais. Este tipo de conhecimento
deve ser desenvolvido na escola mediante acées
que levem os alunos a tomar decisdes que afetem
diretamente o seu trabalho.

e Habilidade de pensamento critico significa saber
resolver problemas, planejar projetos,
investigacdes e conclui-los. O pensamento critico
permite avaliar a realidade para extrair concluses
a partir da racionalidade e da inteligéncia.

Competéncias:

e As competéncias necessarias sdo: investigar,
avaliar e selecionar as fontes de informacéo,
planejar estratégias para a investigacdo, processar
dados e gerar resultados.

e  Conhecer os meios para colaborar com os outros
e perceber que variam em fun¢do da situacao de
cada momento. Wikis, comentarios em blogs,
redes sociais, lista de discussdo, documentos
compartilhados.

e  Produzir objetos de aprendizagem e ter a
capacidade de reaproveitar os existentes. Ter a
capacidade de se comunicar com outros para
poder estar informado e criar conhecimento de
forma colaborativa. E importante saber onde
buscar, para manter contato com os outros. Neste
sentido, as redes sociais trazem uma nova
dimensdo de relacionamento, em tempo real,
entre as pessoas que lhes permite manter uma
comunicacdo e colaboracéo intensiva
desconhecida até o momento. ([19], p.35)
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Quadro Mapa conceitual sobre as caracteristicas da
educacao 2.0, ([17], p. 31)

Diante deste cenario, as teorias educacionais, centradas na
educacdo formal e no individuo também passam por
profunda revisdo, a aprendizagem nos ambientes virtuais
colaborativos é uma condicdo inédita, dadas as
peculiaridades e facilidades da nova condi¢do de aquisicdo
do conhecimento e de interacdo entre as pessoas.

Na atualidade, a sociedade passa por uma mudanca
significativa, mudam-se os valores da intelectualidade: o
nosso conhecimento adquirido ja ndo tem tanto valor, uma
vez que estd ao alcance de todos, mais valor tem a nossa
habilidade em continuar aprendendo. [28]

Um novo olhar tedrico-educacional que se apdia na
virtualidade, é o ‘Conectivismo’, vindo ao encontro do
pensamento construtivista, porém transportado aos novos
ambientes virtuais de aprendizagem. Siemens [28] define o
Conectivismo a partir da idéia de que todo o conhecimento
estd espalhado por uma rede de multiplas interconexdes e
que a aprendizagem se da através da capacidade do
individuo de articular e construir tais interconexdes. Em
outras palavras, o0 mundo virtual é uma complexa rede de
informacdes interligadas e ao alcance de todos, portanto,
cabe ao aprendiz selecionar e articular as informacdes e
suas conexdes a seu favor. Essas conexdes também dizem
respeito a conexdo entre pessoas dentro de um mesmo
contexto, estabelecendo uma transferéncia de dados
organizacional, responsavel por alimentar a diversidade.

Siemens [28] propde seis principios basicos do
Conectivismo, através dos quais propomos algumas
consideracdes:

1. A aprendizagem e o conhecimento dependem da
diversidade de opinides.

e  Para isso, o colaborativismo que alimenta a web
faz-se essencial. A aprendizagem se origina no
cruzamento de fontes formais e informais, as
quais sao alimentadas através da contribuicao dos
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proprios usuarios. Simplificando, o usuario
alimenta a internet e a internet alimenta o
usuario.

A aprendizagem é um processo de conectar fontes
de informacéo especializadas.

O emaranhado de fontes diversificadas
disponiveis na web somente se torna
conhecimento a partir do momento em que sdo
selecionadas e articuladas pelo usudrio em prol de
um objetivo comum. Ao se buscar conhecimento
sobre um determinado assunto, o que se
encontra sdao derivacées relativas e ele. A
‘montagem’ do conhecimento, dentro de um
objetivo especifico préprio do individuo sé
depende dele.

A aprendizagem pode estar em dispositivos ndo
humanos.

Recursos interativos da web 2.0 podem
proporcionar a selecdo e a articulacdo de fontes
bem como a interacdo com ferramentas e pessoas
dentro do contexto. Os PLE (Personal Learning
Environments) sdo um excelente exemplo de
como uma simples pagina virtual pode articular,
selecionar e interagir seus conhecimentos a partir
de recursos ativados previamente.

A capacidade de saber mais é mais critica do que
tudo aquilo que se sabe num determinado
momento.

A gama de informacdo adquirida nao é tdo valiosa
quanto a capacidade de se adquirir mais, uma vez
que as informacdes sao superadas de forma cada
vez mais rapida na rede. Acompanhar mesmo que
parcialmente o fluxo de informacdes é a Unica
forma de evitar que seu conhecimento se torne
obsoleto rapidamente.

A alimentagdo e a manutencdo das conexdes sdo
necessdrias para facilitar uma aprendizagem
continua.

Acompanhando a rapidez informativa de hoje, a
aquisicdo de conhecimento ndo pode mais ser
contida numa etapa, ela deve acontecer ao longo
da vida do individuo. Conexdes na rede estdo em
um processo dindmico de expansao, articulagdo e
reformulacdo ampliando a capilaridade da
informacao e conhecimento a cada dia.

A habilidade de ver conexdes entre dreas, idéias e
conceitos é uma habilidade chave.

Areas, idéias e conceitos estdo disponiveis na rede

interligando suas inUmeras fontes e através de
indmeros recursos. Cabe ao usuario o
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estabelecimento de conexdes entre as areas,
idéias e conceitos que lhe interessam, pois esses
poderdo ser buscados em ambientes adversos. O
conhecimento cresce a medida que cresce a
capacidade conectiva do individuo.

A atualizacdo (do conhecimento preciso e atual) é a
intencdo de todas as atividades conectivistas de
aprendizagem. O conectivismo € um suporte relevante para
a aprendizagem continua ao longo da vida, numa tentativa
de inserir a sociedade como um todo no processo evolutivo
do conhecimento humano. E, através da internet, as
transformagdes constantes do conhecimento estdo
acessiveis a todos, fator que vai ao encontro da unificacdo
de toda a producéo intelectual, o que pode ser explicada
pela inteligéncia coletiva. [13]

A tomada de decisdes &, em si mesma, um processo de
aprendizagem. Ao entrar em contato com a rede, é
altamente relevante que o aluno aprenda a lidar com ela,
aprenda a gerenciar suas incontdveis conexdes e toda a
informacdo que elas oferecem a seu favor. Decidir o que é
relevante e o que ndo é, o que estd e 0 que ndo esta
conectado com seus interesses pessoais ou profissionais é o
maior conhecimento que o sujeito contemporaneo pode
desenvolver, pois uma vez entendidas as regras, a estrutura
e a organizacdko da rede, o caminho para o
desenvolvimento de um processo de aprendizagem
continuo decorrera naturalmente.

A partir dessas consideracdes, podemos perceber que o
conectivismo se mostra a teoria relevante para educac¢do na
contemporaneidade. O conectivismo oferece um suporte
para a analise do processo de articulacdo da educagdo
formal, informal e ndo formal através dos recursos do
mundo virtual, tendo sempre como plano de fundo a
educacdo colaborativa. A teoria conectivista se respalda nas
teorias construtivistas. Dentre estas, a teoria soécio-
construtivista [30] defende a idéia de que a aprendizagem
humana é um processo continuo de interacdo com o meio
e com o outro e, dessa forma, constréi-se e organiza-se
nosso proprio conhecimento, aprimorando-o cada vez
mais. Transportando essa l6gica, do conhecimento através
de experiéncias interativas no meio social, para as
experiéncias virtuais do ser humano contemporaneo,
entramos na légica do conectivismo. Nele, o individuo
responde ao meio e aos mediadores e interage com eles de
diferentes  formas e  recursos, selecionando-os,
organizando-os e contribuindo de acordo com suas
necessidades e, assim, construindo seu préprio
conhecimento.

A busca virtual pela aprendizagem cria um ciclo evolutivo
da informacdo. Tudo o que é disponibilizado na web parte
de ao menos um individuo. E tudo o que esta
disponibilizado na web hoje estd suscetivel a alteracdes,
transformacdes, aprimoramentos através da contribuigdo
de outros individuos. As atualizacdes de tudo o que foi
transformado volta para o individuo que busca na
virtualidade um aprendizado ao longo da vida e procura
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sempre acompanhar o fluxo informativo relevante as suas
necessidades. Essa é a experiéncia virtual que gera
conhecimento: o aprendiz interage com o meio em busca
de informacdes acerca de um assunto, depois as transforma
conectando-as a outras informacgdes as quais decidir serem
pertinentes (selecionando-as, organizando-as e
aprimorando-as) também vindas do meio, e as joga
novamente na rede onde estdo abertas para outros
usuarios, que também as conectardo com outras
informacdes e que, provavelmente, retornardo totalmente
renovadas e evoluidas para o aprendiz que as originou. Vé-
se que, a partir desse ciclo, tudo se conecta a tudo e que, na
verdade, a multiplicidade da internet se comporta como
um organismo completamente unificado por suas infinitas
conexdes.

individuo
busca e
produz na
internet
coletivo informagiio
contetdo diversificada
colaborativo ¢ transformada

ciclo da informagao

Segundo Vygotsky [30], o desenvolvimento humano vem
da interacdo do sujeito com o meio social, que se da através
da linguagem e se divide em quatro planos: a Filogénese
(baseada nos elementos que caracterizam a histdria da
espécie), a Ontogénese (baseada nas capacidades do
individuo da espécie), a Sociogénese (baseada na histéria
cultural do meio em questao) e a Microgénese (baseada nas
particularidades de cada ser). Voltando os olhares para a
evolugdo das tecnologias de comunica¢do e informacao,
podemos considerar que a filogénese do sujeito atual
também é permeada pela tecnologia.

Usando os termos de Vygotsky [30] podemos dizer que as
capacidades reflexiva, de imaginagdo e de transicdo pelo
tempo e espaco ([30], p.189) acompanham a rapidez do
desenvolvimento tecnoldgico, adaptando o processo de
aprendizagem humano a nova ordem mundial de
globalizacdo do conhecimento, visto que o tempo e o
espaco virtual nos oferecem novas dimensdes ainda nédo

totalmente exploradas.

Aprender nos ambientes virtuais significa saber onde
encontrar e como aproveitar as informacées dispersas no
ciberespaco, além de participar colaborativamente na
construcdo do conhecimento. Existem recursos na web 2.0
como os RSS (Really Simple Syndication)® que permitem que
0s usudarios selecionem as fontes de noticias e informacdes.

° Fazendo um simples cadastro nos sites e ambientes que dispdem
desta funcionalidade, o usuario passa a receber automaticamente
as noticias a medida que estas sao publicadas, permitindo assim
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A gestdo do conhecimento e a auto-organizacdo sdo
fundamentais para o processo de desenvolvimento da
aprendizagem na rede.

Podemos contar na atualidade com espacos virtuais
personalizados de gestdo da informacdo e conhecimento,
sdo os PLE' (Personal Learning Environment — ambientes
pessoais de aprendizagem). E um sistema que permite que
o individuo organize e comande a sua aprendizagem. Nele,
o individuo estabelece seus objetivos, controla a sua
aprendizagem com relagdo aos contelidos e processos e se
comunica com outros individuos durante o processo de sua
aprendizagem. Os PLE séo totalmente personalizados pelo
usuario, em oposi¢cdo aos tradicionais LMS, como
Blackboard"' e Moodle'>. Permitem integrar diferentes
servicos de aplicacdo da web 2.0 [26]. Na pratica, esse
recurso se da através de um portfélio pessoal, onde se tem
a possibilidade de depositar, selecionar e organizar
diferentes referéncias de interesse, originarias de outros
enderecos virtuais.

Sendo os PLE frutos da Web 2.0, estes ndo deixam a desejar
no quesito interacdo, pois ndo sdo meros depdsitos
organizados e estiticos de interesses pessoais, mas
também oferecem ferramentas interativas, como
mensagens instantaneas, foruns e blogs. A diferenca entre
um PLE e um portfélio de redes sociais é que o PLE também
é um agregador'®, que propicia a concentracio de vasta
gama de informacédo selecionada e interligada ao critério
do individuo. Ou seja, os PLE unem os recursos interativos
das redes sociais com os recursos dos agregadores e ainda
permitem ao usudrio total personalizacao dos processos de
sele¢do, de organizacdo e de interconexdo de tudo o que
for agregado. [18]

A informacdo de qualquer lugar da web que o usuario
decidir enviar para o seu PLE pode ser organizada, através
de recursos como palavras-chave, etiquetas e comentarios,
o que nutre um facil sistema adjacente de busca. Dessa
forma, os PLE contribuem tanto para uma interagdo
momentanea do individuo com a informagédo, como para
retomadas de informagdes arquivadas. Assim, com o passar
do tempo, o PLE vai concentrando as varias experiéncias
virtuais de aprendizagem do individuo.

que ele fique permanentemente atualizado sobre um determinado
assunto por ele escolhido.

° Enderecos - www.netvibes.com ;

"' Plataforma de gerenciamento de ensino e aprendizagem -
utilizada na EAD - é um software privado

2 Plataforma de gerenciamento de ensino e aprendizagem -
utilizada na EAD - é um software livre, open course.

'3 Agregador ou Mashups é um web site ou aplicacdo que permite
que se utilize do contetdo de diversos outros sites e ou aplicacdes
para a criagao de um novo servico completamente novo. Como o
préprio termo em inglés sugere, é a mistura de diversas fontes de
conteddo e/ou aplicativos que possibilita a criacdo de uma nova
fonte de informacao ja com os diversos contetidos, antes dispersos,
agregados em um Unico local . Exemplos :  Delicius -
www .delicius.com ,;Google reader www.google.com.br/reader
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Como toda a informacdo que migra para o PLE é
selecionada e organizada pelo usudrio, é facil articular
educacdo formal e informal. E possivel subscrever tanto
sites de universidades e outros ambientes virtuais de
aprendizagem formal, quanto redes sociais, blogs e outros
servicos da web que complementem a formacéo. Portanto,
através de uma organizacdo personalizada voltada para os
interesses pessoais, as informacées advindas de diferentes
fontes conectam-se, completam-se. O PLE é uma etapa a
mais no ciclo da informagdo, que personaliza as
atualizacées que chegam ao usudrio.

Os espacos virtuais colaborativos e pessoais, como
pudemos observar, tém nos entusiasmado, sob o ponto de
vista de seu potencial educacional. Como j& abordado
anteriormente, temos verificado em aulas de cursos iniciais
de formacdo de educadores, supostamente jovens
habituados com as redes sociais e demais ambientes
virtuais, € nos tem chamado a atencdo a desinformacédo
desses jovens para com o seu potencial educacional.

Diante desta constatacdo, estamos realizando uma
pesquisa exploratéria sobre a utilizacdo das redes sociais e
comunidades de aprendizagem/prdtica, cujos dados
preliminares exporemos a seguir.

4, Dados preliminares da pesquisa em curso

Os sujeitos investigados sdao alunos de diferentes graus de
escolaridade (cursinho preparatério para vestibular,
graduacéo e pos-graduagdo de diferentes cursos na cidade
de Sao Paulo), pudemos perceber como se constitui o
cendrio de interacdo e uso das comunidades virtuais, sem
atribuir, nesta pesquisa, classificagbes por género.

Participaram da pesquisa 55 alunos e foi aplicado
questionario com questées abertas e fechadas que
buscaram identificar a relacdo dos alunos com as
comunidades virtuais, verificando a busca, observando
como interagem e se estas mesmas comunidades auxiliam
em seu desenvolvimento pessoal ou profissional.

Quase a totalidade, 89% pertence a algum tipo de
comunidade virtual; destes, 86% pertence a comunidades
abertas de relacionamento, Orkut 29% e Facebook 20% e
de informacdo 17% Twitter. Depreendemos que pertencer
a uma Rede Social de relacionamento faz parte do
repertorio cultural do jovem. O dado é confirmado pela
forma como se deu o seu ingresso. A maioria, 78%
ingressou na comunidade por indicacdo de amigos e 60%
das comunidades ja existiam de forma presencial. Apenas
22% ingressaram na comunidade através da busca na
internet.

Apenas 14% dos entrevistados pertencem a comunidades
fechadas, comunidades que necessitam de convite para seu
ingresso. As comunidades virtuais de aprendizagem/prética
costumam estar hospedadas em redes sociais ditas
verticais, que pertencem a um grupo especifico de
estudantes ou profissionais de determinada area.
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Os estudantes também apresentaram quase total
desconhecimento da importancia de dominar recursos de
gerenciamento da informacdo, como os agregadores.
Apenas um estudante indicou ter hospedado um
agregador, no caso o Delicious. As redes destinadas a
contelido foram citadas por 5% dos estudantes, no caso o
Flickr (fotos) e o Vimeo (Video). Apenas um estudante diz
ser proprietario de blog.

As redes sociais de relacionamento derivam do afeto,
enquanto as redes sociais que formam comunidades de
aprendizagem/pratica derivam da auto-realizacdo [11]. Os
estudantes ndo conhecem ou ndo possuem interesse em
aproveitar a informacdo e o conhecimento disponivel na
rede. A maioria participa de uma comunidade pela
possibilidade de relacionamento.

Quando indagados sobre a qualidade de interacdo, a
atitude perante a comunidade ainda €, na sua maioria, de
observacdo 43%, seguida pela observacdo e postagem de
noticias proprias 33%, e de producdo de conteddo de
relevancia 24%.

Estes dados vém afirmar que os conteudos relevantes na
rede provém de poucos para muitos e que a participacdo
colaborativa na construcédo de contetdos relevantes ainda
é bastante precaria.

Quanto a contribuicdo pessoal e profissional, 65% dos
sujeitos afirmaram que as comunidades contribuem para o
desenvolvimento pessoal e profissional. Destes, 82%
manifestaram ter ganhos pessoais participando da
comunidade e 78% disseram que as comunidades
contribuem para com a sua evolucdo profissional.

Ainda que haja pouca contribuicdo na construcdo de
conteudos relevantes, os sujeitos apontam que a
comunidade contribui com o seu desenvolvimento. Apenas
35% dos sujeitos ndo declaram que a comunidade lhes
traga algum ganho. Depreendemos que pertencem a
comunidade apenas por terem se inscrito, nao
apresentando interesse por ela.

Embora os dados indiquem que a maioria pertence a
comunidades de relacionamento, onde o conteddo da
interacdo ndo é necessariamente voltado a troca de
experiéncia ou discussdo a respeito de temas especificos,
dos que disseram pertencer a uma comunidade que
contribui com o seu desenvolvimento pessoal, 57% indicam
que o desenvolvimento se deve a troca de informacdes;
seguidos de 27%, que dizem que ele vem do acesso a
noticias e temas diversos, de 19%, que dizem que o
desenvolvimento se dd pela ampliacdo de idéias e
conhecimentos e de 15%, que dizem que a comunidade
possibilita apreender com a experiéncia dos outros.

A contribuicado profissional tem seu foco em ampliacdo de
conhecimento 28%, busca de informacgdes sobre a area de
atuacdo 24%, atualizacdo 20%, proposta de emprego e
projetos, contatos e troca de experiéncias 12%, e, por fim,
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reconhecimento ou identidade profissional, divulgacdo de
trabalhos, pesquisas e referéncias 8%.

A freqliéncia didria de interagdo dos sujeitos nas
comunidades é de 44%, de dois a trés dias por semana 20%,
uma vez por semana 14% e mensal é de 18%.

Os dados indicam que o sentido de pertenca a uma rede
esta relacionado mais a questées afetivas do que de auto-
realizacdo. No entanto, indiretamente, pertencer a uma
rede, uma comunidade, ainda que por motivos afetivos,
acaba contribuindo com o desenvolvimento do sujeito. Sdo
poucos os sujeitos da pesquisa que pertencem a
comunidades de aprendizagem/pratica e estes serdo os
préximos sujeitos a serem investigados na segunda fase da
pesquisa.

CONSIDERAGOES

Como pudemos observar na literatura, a evolucdo da
tecnologia trouxe uma perspectiva alentadora para a
formacdo do sujeito ao longo da vida. A criacdo e a
participacdo de comunidades virtuais de
aprendizagem/pratica requerem que o sujeito desenvolva
atitudes de colaboragdo na contribuicdo com a geracdo de
conhecimento, bem como respeito a colaboracdo dos
demais. Sdo requeridas ainda habilidades pessoais e
competéncias para participar da sociedade do
conhecimento.

No mundo interconectado pela web, a necessidade de
saber avaliar a importancia do que se deve aprender, com
que propésitos e com quais prioridades sao habilidades
que o individuo precisa adquirir.

O ciberespaco é um espac¢o social de comunicacdo e de
trabalho em grupo. Ele se configura como um instrumento
de intercdmbio de informacdes, mas que devem ser postas
a servico da formagdo e da aprendizagem. O que
observamos é que o desenvolvimento da tecnologia néo foi
acompanhado pela Educacdo. A educacdo carece de
metodologias que facam uso da sua potencialidade para
com 0s processos educacionais. A evolucdo das
tecnologias nos leva a crer que estamos diante de um novo
periodo da Educacédo formal e uma profunda
ressignificacdo na forma de entender a Educagdo néo
formal e informal.

A Educacdo continuard tendo a sua importancia na
formacdo do sujeito, mas deverd ser vista de forma mais
ampla. Com os novos ambientes virtuais colaborativos e
recursos mididticos, a educacao sera obrigada a rever o seu
papel. O que se vislumbra em um futuro proximo é que a
Educacdo formal seja apenas uma das praticas sociais de
que nos utilizaremos, para favorecer os processos de
desenvolvimento e socializacdo das novas geragdes. A
educacdo formal serda uma parte da educacdo, em um
sentido mais amplo. Os sujeitos buscardao completar a sua
formacdo ao longo da vida, de forma auténoma em
espacos virtuais colaborativos, redes sociais, comunidades
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de aprendizagem/prética, com outros sujeitos e agentes
educativos que operam em diferentes cenarios.

A responsabilidade da educacdo e da formacdo destas
novas geragdes ja ndo corresponde somente e em exclusivo
a escola e aos professores, como profissionais de educacao,
mas ao conjunto da sociedade e da comunidade. A sua
responsabilidade ndo sera eximida, mas serd uma nova
responsabilidade. [4]

Pensar na educacdo de uma forma ampla significa pensar
como ensinar e como aprender, onde ensinar e onde
aprender. Significa romper a idéia de que s6 se ensina e se
aprende na escola. Hd necessidade de uma revisdo
profunda da educacdo, adotando uma visdo distinta
daquela que temos hoje nos sistemas tradicionais de
educacdo, focada ndo apenas em o que ensinar e aprender,
mas também em como e a quem estamos ensinando. Ha
necessidade de transformar o modelo de educacdo
pautado na transmissdo da informacdo para o da
construcdo colaborativa de conhecimento, através da
abertura para os contextos sociais e culturais presentes no
ciberespaco.
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