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1. INTRODUCAO

“Ninguém educa ninguém, ninguém educa a si mesmo, os homens se edu-
cam entre si, mediatizados pelo mundo”. (Paulo Freire)

A Educagio em Rede possui uma dimensio emancipadora como visto em Go-
mez (2004), considerando a mediacdo pedagogica e a participagao dos atores sociais
em um processo cultural, na qual as tecnologias digitais fazem parte. Para tanto,
Recuero (2009) aponta a necessidade de identificar esses atores, que sdo representa-
dos pelos nés da rede, bem como é indispensavel reconhecer suas conexdes, nos pro-
cessos de interagdo. Para Nunes, Rosa, Souza e Spanhol (2016) o conceito de Educa-
¢do em Rede fundamentado por Gomez sinaliza a importancia de se discutir o uso
das tecnologias pelos educadores na elaboracdo de projetos pedagogicos que conside-
rem os estudantes protagonistas, sujeitos ativos e participantes dessa proposta.

Nesse sentido, pondera-se sobre a cibercidadania, que ocorre no espago vir-
tual no qual estd inserido a sociedade do conhecimento (Castells, 2010), para
utilizar as midias digitais e o conhecimento em proveito de uma educagio trans-
formadora e critica, em uma concepgao transdisciplinar holistica, objetivando o
bem comum (Souza, 2015). Assim, as tecnologias digitais podem ser exploradas
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de modo colaborativo para a transformac¢do de uma educacdo tradicional em
uma Educagdo em Rede, condigio propicia para a participac¢ao dos individuos na
rede e a mediacdo do conhecimento.

Dessa forma, a elaborac¢io de projetos educacionais deve engendrar a oportu-
nidade de praticas, construgdes e investigagdes colaborativas e sociais em rede,
considerando para isto a coaprendizagem e a coinvestigagao. Coaprendizagem,
nada mais é que aprendizagem aberta e colaborativa, que visa a constru¢do de co-
nhecimento de todas as pessoas com o uso de tecnologias; a coinvestigagdo repre-
senta a pesquisa coletiva investigativa para que todos possam inovar suas habilida-
des com teoria, pratica e metodologia, por meio das tecnologias (Okada, 2013).

No entanto, os processos de ensino e aprendizagem nem sempre se reconfigu-
ram e se transformam efetivamente para acompanhar o exponencial desenvolvi-
mento das TIC (Tecnologias da Informacdo e Comunicagao), pois em muitas insti-
tuigdes escolares predominam modelos tradicionais de educagio. Entdo, qual o
caminho a ser seguido para oferecer uma possibilidade de aprendizado, por inter-
médio das tecnologias e midias digitais, de modo critico e visando a cibercidadania?

Como parte dessas reflexdes, em 2017, no Encontro Internacional de Inova-
¢ao na Educagio: Educagio Fora da Caixa, realizado em Floriano6polis, no Esta-
do de Santa Catarina, Brasil, a pesquisadora e professora Doutora Alexandra
Okada nos convidou a pensar sobre como as pessoas coaprendem e comparti-
lham conhecimento. Em contribui¢do a esse convite, e como parte de outra inves-
tigacdo, apresentamos a formag¢ao de uma rede para coaprender e coinvestigar
como a proposta de uma metodologia inovadora educacional em resposta aos
questionamentos levantados, assim buscando a cibercidadania.

2. UMA METODOLOGIA INOVADORA NA EDUCACﬂO EM REDE

O que afinal representa uma metodologia inovadora educacional? Moran
(2015) descreve como uma metodologia ativa e desafiadora aquela que acompa-
nha os objetivos pretendidos em uma aprendizagem presencial e a distincia, em
que se equilibram atividades e informacdo contextualizada. Nunes, Nakayama,
Silveira, Stefani e Calegari (2015) consideram que toda ac¢do estruturada e relati-
vamente nova que possibilita melhorias nos processos de ensino e de aprendiza-
gem, respeitando os interesses e as necessidades dos estudantes, nos diferentes
espagos escolares sao representagdes de uma inovacao educacional.

Castells (2001) ja apontava para a necessidade das conexdes em rede com o
uso de tecnologias da informagao e comunica¢do também nos cenarios educacio-
nais. Nesse sentido, para constru¢ao de modelos educacionais inovadores € rele-
vante mapear e reconhecer as transformagdes pelas quais passam a sociedade em
rede, como visto em Nunes et al. (2016). Burgos Aguilar (2010) destaca que a
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conexao estratégica da educacdo em uma sociedade do conhecimento produz no-
vos conhecimentos, a partir da combinacdo de fatores criticos e essenciais para o
desenvolvimento econémico e social, na qual o autor ressalta o desafio de se re-
fletir sobre os atuais sistemas educativos e a aprendizagem continua.

Assim, nos espagos de aprendizagem abertos a rede une as pessoas pelos te-
mas de interesse, possibilitando o desenvolvimento de investigacio de maneira a
construir coletivamente o conhecimento por interacdo e inclusio daqueles que
formam comunidades (Barros, 2014, Okada, 2012; Barros, Okada & Kenski,
2012). Nessa rede, encontram-se os coaprendizes como sujeitos ativos do proces-
so de aprendizagem colaborativa, atuando intensamente nesse processo com uso
de tecnologia (Okada, 2014). Do mesmo modo, nos processos de pesquisa cola-
borativa os participantes ativos sdo os coinvestigadores que atuam produzindo
pesquisa coletiva, via tecnologia, para inovar suas habilidades (Okada, 2013).

Para coaprendizagem ¢é necessario desenvolver competéncias sociais, cultu-
rais, cognitivas e tecnoldgicas, em uma aprendizagem formal e informal, tanto
para o seu desenvolvimento profissional como para o desenvolvimento da cidada-
nia daqueles que estdo nas redes (Barros, 2014). A coaprendizagem pode ser ba-
seada na coinvestigagdo, em um processo de ensino e de aprendizagem que consi-
dera multiplas transformagdes.

Okada (2013) faz uma andlise de varios aspectos significativos quando se
tem uma coaprendizagem baseada em coinvestiga¢do, em uma rede, na qual o
acesso € aberto multiplo e flexivel: o seu contexto é representado por cendrios de
investigacdo que sdo de interesse do participante; os conteidos sdo construidos
em parceria durante o processo de investiga¢do, sendo personalizados, de acesso
portatil e moével; a licenca, a metodologia e os dados sdo abertos; os recursos
educacionais utilizam aplicativos inteligentes; as tecnologias sdo semanticas, mo-
veis, personalizadas e analiticas; e a avaliacdo € realizada pelo método cientifico,
ocorrendo pela revisao por pares.

E, por fim, a autora supracitada destaca que o processo de coaprendizagem
baseado em coinvestigacdo é desenvolvido por multiplas coautorias, em que edu-
cador e estudante alteram suas atuagoes. O educador passa de instrutor e deten-
tor do conhecimento para orientador nas diversas etapas da pesquisa. O papel do
aprendiz também se modifica, pois 0 mesmo se torna um pesquisador-colabora-
dor e um cientista coaprendiz, deixando de ser aquele que recebia e reproduzia o
conhecimento, na educacao tradicional.

21  Astendéncias tecnologicas na educacao em rede

As tecnologias digitais que podem ser consideradas em uma Educagao em
Rede ndo sdo necessariamente as tecnologias que hoje estio sendo utilizadas
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pelos educadores e educandos. O relatorio NMC Horizon Report, publicagao
de Adams Becker, Cummins, Davis, Freeman, Hall Giesinger & Ananthana-
rayanan (2017), em sua versao Educacdo Superior, do ano de 2017, apresenta as
tendéncias tecnoldgicas considerando o horizonte de tempo de 05 anos.

O relatério mencionado foi elaborado de modo colaborativo por especia-
listas, em uma parceria da New Media Consortium (NMC) e a Iniciativa Edu-
cause de Aprendizagem (ELI), em que se descrevem os possiveis impactos e
desafios na ado¢do de tecnologias digitais na educac¢ao de nivel superior. Para
Nunes et al. (2016) as tendéncias tecnoldgicas e pedagogicas mostradas, anu-
almente no documento NMC Horizon Report, reforcam que sociedade em
rede adotara essas tecnologias de maneira a melhorar a aprendizagem e a in-
vestigagao criativa.

As seis tecnologias digitais apontadas como tendéncias, no NMC Horizon
Report sao as seguintes:

e Tecnologias de Aprendizagem a Adaptativa (Adaptive Learning Techno-
logies) e Aprendizagem movel (Mobile Learning): periodo de 01 a 02
anos.

e Internet das Coisas (IoT) e LMS de Nova Gera¢ao (Next-Generation
LMS): periodo de 02 a 03 anos.

e Inteligéncia Artificial (AI) e Interfaces Naturais de Usudrios (NUI): peri-
odo de 04 a 05 anos

O relatorio apresenta diversos exemplos de como essas tecnologias estardo
presentes nos cenarios educacionais. Além disso, no documento é possivel verifi-
car como uma forte tendéncia, entre as demais demonstradas, o aprendizado
colaborativo que é baseado na perspectiva de que a aprendizagem é uma constru-
¢do social. O desafio para essa tendéncia é proporcionar recursos que facam os
grupos, através de tecnologias, desenvolver solu¢des para problemas reais, abrin-
do espaco para inclusio e diversidade, melhorando o letramento digital e a inte-
gragao da aprendizagem formal e informal.

Os professores devem assim, modificar seus papéis, envolvendo-se no aprendi-
zado colaborativo, passando a atuar em comunidades de praticas on-line para tro-
car ideias e aprender com outros educadores e estudantes. Enfim, o relatério NMC
Horizon Report (Adams Becker et al. (2017) expressa que apesar da aprendizagem
colaborativa ser uma tendéncia de raizes pedagogicas, a tecnologia desempenha um
papel relevante para a sua implementacao, oferecendo servigos baseados em nuvem,
aplicativos e outras ferramentas digitais que promovem permanentemente a conec-
tividade, permitindo que estudantes e professores acessem e contribuam para espa-
¢os de trabalho compartilhados, a qualquer momento.
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3. APRENDIZAGEM ABERTA E COLABORATIVA
31 OsREA

Diante do que foi apresentado, vale destacar algumas situagdes pelas quais
as pessoas se integram a rede, desse modo, contribuindo com a sua formagao. Os
REA (Recursos Educacionais Abertos) e as redes sociais, nos ultimos anos, foram
os protagonistas dessas altera¢des que aproximaram as pessoas para aprender de
modo colaborativo.

Okada e Meister (2012) compreendem os REA sobre trés perspectivas: um
recurso, um processo e um imaginario. O REA como recurso considera a pers-
pectiva do educador e do aprendiz, pois pode ser encontrado, acessado, editado,
recontextualizado e compartilhado, possui mobilidade e ubiquidade e transita em
diferentes contextos. O REA como processo, considera a perspectiva fundamen-
tada pela Unesco, conceito que foi cunhado no Forum de 2002, da Unesco, sobre
Softwares Diddticos Abertos, sendo um processo continuo ou parte do mesmo,
como processo de media¢do. E REA, como imaginario, aborda uma perspectiva
de uma estrutura funcional ativa, em que sua arquitetura € visivel, representando
uma nova realidade, em que o todo é maior que a soma de suas partes.

Lobo (2012) destaca o (re)significar do processo educativo, em que é impor-
tante estimular a concep¢ao de um sujeito que ndo é mais um mero consumidor,
mas deve assumir um papel de autor/produtor em contato e expressao no mundo
e do mundo, nas diversificadas redes. Para Rosa, Scheffer, Souza e Spanhol (2016)
a relagdo dos REA com os processos de ensino e aprendizagem em rede € justa-
mente esta, ou seja, a de integrar na rede esse tipo de recurso para a promog¢ao de
uma educagdo formal e informal, em diferentes localidades, possibilitando o
acesso de milhares de estudantes ao aprendizado e oportunizando de modo con-
fiavel o acesso de fontes seguras e confidveis para a pesquisa.

No entanto, Zancanaro (2015) alerta que de nada adianta disponibilizar
abertamente materiais se os mesmos nao forem utilizados. Para Okada (2012)
existem, ainda, barreiras que impedem a reutilizagio dos REA como aspectos de
ordem social, técnicos, pedagogicos e legais, referentes a falta de uma cultura de
reutilizacdo de REA, na qual ocorre a falta de interesse de usar o recurso, a pou-
ca comunicac¢do, bem como a necessidade de obter tecnologias eficientes e, fun-
damentalmente, a colaboracdo social para descoberta e credibilidade do conteu-
do desenvolvido.

Desse modo, para uma expansio e reutilizacdo dos REA, de modo efetivo,
pode se considerar REA como um Ambiente de Aprendizagem Colaborativa (CLE)
(Meister, Okada & Mikroyannidis, 2012). Na recomendacdo dos autores supraci-
tados, o CLE deve ter um objetivo claro e uma proposta continua de aprendizagem,
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em um processo que visa o acesso a informagao, o letramento digital, a pratica e a
investigagdo, em que os participantes (co)criam seus ambientes REA.

Para Santos (2012) é relevante, em um contexto REA, disponibilizar os ma-
teriais licenciados na rede, promovendo assim uma educagdo aberta e sustentavel,
que ndo apenas vise a disponibilizacdo de conteudo, mas que apoie de maneira
formal e informal o estudante, pedagogica e tecnologicamente, nas diferentes
modalidades de aprendizagem.

3.2 Arede social de construcao coletiva CoLearn Community

Retomando o questionamento proposto, referente ao caminho que se espera
alcangar a cibercidadania, apresentamos como rota, para esse caminho, a forma-
¢do de uma rede para coaprender e coinvestigar. Para exemplificar o contexto de
uma rede assim, cabe aqui mencionar aspectos de outra investigacdo, que envol-
veu a Rede CoLearn Community, uma rede social internacional de construgao
coletiva.

Um estudo analisou a referida rede de pesquisa educacional para compreen-
der como ocorrem os processos de coaprendizagem e de coinvestigacdo (Rosa,
2017). A rede aberta e de pesquisa CoLearn Community conta com a participa-
¢do de pesquisadores, professores e estudantes que buscam colaborativamente
investigar diversificados temas na area educacional, tais como: REA, MOOCS
(Massive Open Online Course), comunidades de pratica, entre outros. Além dis-
s0, a rede foca nas investigagoes sobre as abordagens e metodologias para a coau-
toria com o uso das tecnologias (Colearn, 2017).

O objetivo da Rede CoLearn Community é orientar, através da pesquisa
coletiva, participantes que queiram coaprender e coinvestigar, por meio de abor-
dagens pedagogicas e tecnologicas para a construgao do conhecimento. O surgi-
mento da rede, que conta com a participa¢do de pesquisadores e professores bra-
sileiros, ocorreu mediante o desenvolvimento de um projeto da Unido Europeia,
o Projeto Engage, como parte de uma série de Projetos Europeus na area da
Educac¢ao Aberta.

Mesmo sem ter uma ligagao direta com os Projetos Europeus, os pesquisa-
dores e professores brasileiros possuem parceiros, que por sua vez constituem
amplas redes sociais, nas quais desenvolvem essas parcerias interessadas em pro-
mover e disseminar pesquisas conjuntas. As investigagdes brasileiras, por inter-
médio da rede, sao reconhecidas internacionalmente, no ambito cientifico, sus-
tentadas por diferentes parcerias institucionais.

No entanto, as metodologias que permitem a coaprendizagem e a coinvesti-
gacgio, através dessa rede, baseiam-se nos preceitos dos Projetos Europeus onde
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foram concebidos. O Projeto Engage, por exemplo, é um projeto que buscou focar
sua pesquisa, no modo como a ciéncias é ensinada, propondo um ensino mais
desafiador e apoiado pela metodologia RRI (Responsible Research and Innova-
tion), que prevé a discussao de questdes sociocientificas na aplicacao dos conhe-
cimentos da ciéncia e no desenvolvendo a cidadania responsavel.

O RRI, como abordagem metodoldgica, envolve ativamente os estudantes
nas ciéncias contemporaneas, em quatro grandes areas, em que € possibilitado o
desenvolvimento de 10 competéncias de investigacdo (Okada, 2016). Essas habi-
lidades ao serem desenvolvidas na rede, pressupde que o participante seja capaz
de elaborar uma questao cientifica; bem como seja capaz de questionar diferentes
fontes e avaliar a sua validade e confiabilidade; além de criticar afirmagdes; ana-
lisar dados; tirar conclusdes; estimar riscos; analisar consequéncias; usar a ética;
justificar opinides; e, por fim, comunicar ideias. Nesse sentido, a Open University
(UK), desenvolveu um Portal de Recursos Gratuitos, pelo Projeto Internacional
Engage, local onde todos os materiais disponibilizados sdo abertos e foram cria-
dos com base no conceito de RRI, em que os recursos ficam a disposi¢ao de pes-
quisadores e professores.

3.3 Os recursos educacionais utilizados pela Rede CoLearn Community

Como anteriormente exposto, o Portal Pedagogico Engaging Science dispo-
nibiliza materiais abertos para professores e pesquisadores. O Objetivo é que es-
ses educadores possam através do portal de recursos gratuitos incrementar o cur-
riculo através do ensino na drea de ciéncias.

No entanto, a metodologia utilizada, o RRI, que é fundamentada no Projeto
ENGAGE, permite o uso das ferramentas de maneira interdisciplinar e desenvolve
o letramento cientifico e tecnologico (Rosa, Souza, Nunes, Souza & Spanhol,
(2016). Para Rabello e Okada (2014) o letramento digital corresponde ao desenvol-
vimento de multiplos letramentos (e/ou literacias) quando usado de modo apropria-
do e critico, possibilitando uma comunica¢io, colaboracdo e uma coapredizagem
no ambiente digital.

O Portal de Recursos Pedagogicos Engaging Science pode ser descrito como
uma plataforma de REA multilingue, que abrange um férum de discussdo e uma
rede social, que conta com pesquisadores, professores e estudantes que colaboram
na construcdo de projetos educativos. A pagina principal (disponivel em: www.en-
gagingscience.eu) € o ponto de entrada do site onde os REA estio armazenados.

Além do Portal Engaging Science, a CoLearn Community tem a oportunidade
de trabalhar com outros softwares educacionais. Desse modo, algumas informa-
¢oes sao levantadas especificamente sobre dois recursos tecnoléogicos educacionais
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aplicados na rede: o WeSpot e o LiteMap. Essas tecnologias propiciam a coapren-
dizagem e a coinvestigacdo e consequentemente a mediagdo do conhecimento.

O software weSPOT é um ambiente de trabalho para aprendizagem aberta a
pesquisa, caracterizado como um ambiente de tecnologias sociais, pessoais e
abertas. O objetivo pedagogico desse ambiente requer a promocao de habilidades
cientificas, na area das ciéncias, por meio da tecnologia. Sua estrutura permite
ainda, a constru¢ao de um fluxo de trabalho das interacdes que sao desenvolvidas
por seus usudrios. No weSPOT utiliza-se as tecnologias méveis para a coleta de
amostragem de experiéncias e sistema de notificagio de dados. O software apre-
senta também as andlises da aprendizagem de inquéritos pessoais e colaborativos
dos participantes envolvidos nas pesquisas.

Ja o LiteMap é um ambiente de mapas de discussdo da Rede CoLearn Com-
munity. Sua caracteristica é ser um software de mapeamento colaborativo de ar-
gumentos, que pode ser empregado para anotar e resumir uma discussdo on-line
hospedada em um sistema de gerenciamento de conteido comum (De Liddo &
Buckingham Shum, 2016). Além disso, Van Den Hoven e Dignun (2016) apon-
tam o LiteMap como um recurso de visualizacdo de mapas de argumentos de
debates em discussdes em larga escala. Essa ferramenta possibilita a conexao dos
conceitos que sao discutidos em debates, nas quais o usuario pode colocar ideias,
problemas, pros e contras dos temas apresentados nas discussoes. As argumenta-
¢oes sdo visualizadas na forma de grafico de redes.

Finalmente, justificam-se o uso desses recursos pela Rede CoLearn Commu-
nity em prol de uma Educacdo Aberta. Os usudrios se beneficiam de um Portal de
Recursos Gratuitos (Projeto ENGAGE), uma plataforma de coinvestigacio (weS-
POT) e do debate, interagdo e coaprendizagem (LiteMap) — Figura 1.

Educacdo Aberta — Rede CoLearn Community
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Figura 1 Educacao aberta — Rede CoLearn Community.

Fonte:Rosa (2017, p. 99).
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4. DISCUSSOES: AS EXPERIENCIAS DA REDE NO CONTEXTO
BRASILEIRO

Mesmo que vocé ache que nao tem nada a dizer, ndo se intimide a participar
dessa rede (...). (Aguiar & Marques, p. 44, 2011)

A rede apresentada anteriormente, rede social internacional CoLearn Com-
munitty, ndo é simplesmente uma rede de informagdes, mas sim uma rede de
construcdo coletiva e para que ela sirva como a representacdo de uma metodolo-
gia inovadora educacional é fundamental reconhecer as experiéncias realizadas
(e/ou entrelacadas) por seus membros, no contexto brasileiro.

Desse modo, as discussdes aqui apresentadas evidenciam aspectos relevan-
tes que levam os usuarios de uma rede a coaprender e a coinvestigar. Pois, como
pode ser visto no relatorio NMC Horizon Report (Adams Becker et al., 2017) o
advento da tecnologia educacional impulsiona enormes oportunidades de apren-
dizagem colaborativa, podendo ser realizadas por meio de ferramentas, em um
nivel mais basico, como wikis, Google Docs, midias sociais, mensagens por
meio de aplicativos, entre outros recursos que permitem compartilhar perfeita-
mente comunicacoes.

Desse modo, quem esta em uma rede de pesquisa para coaprender e coinves-
tigar possui consciéncia e clareza de sua atuacio na rede. Os colearns (nome dado
aos participantes da Rede CoLearn Communitty) tém consciéncia sobre a utiliza-
¢ao das TIC, evidenciando esses recursos como potencializadores e facilitadores
do aprendizado, mas sem considerar o recurso em si como o protagonista do
processo, pois, justamente, 0 protagonismo esta nas pessoas que cooperam e tro-
cam experiéncias para produzir conjuntamente. (Rosa, 2017)

A producgido conjunta permite aos participantes da rede o acesso ao conhe-
cimento e as tecnologias que ndo estdo, muitas vezes, disponiveis no seu pais de
origem. Alvarez (2014) ressalta que o desenvolvimento técnico-cientifico de um
pais sO vai ocorrer por meio da formacdo continua de recursos humanos e de-
senvolvimento de tecnologias mais avancadas e, quando estes processos se tor-
nam demasiadamente complexos e de custo elevado, o seu desenvolvimento ten-
de a convergir ao trabalho de laboratérios académicos individuais, o que
comumente ocorre em paises em desenvolvimento ou que possuem atraso tecno-
logico emergente. Nesse caso, a rede assume um papel de valoriza¢do na forma-
¢ao de seus integrantes ao possibilitar o desenvolvimento de habilidades para
uso e aquisi¢ao de conhecimentos e tecnologias, antes centralizados em poucas
institui¢oes académicas.

Um exemplo pratico de atuacdo da rede CoLearn Communitty ocorreu por
meio de experiéncias de inclusio digital, com estudantes do estado da Bahia, no
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Brasil. Nesse projeto os estudantes tiveram acesso ao letramento digital, por meio
de cursos on-line, oferecidos em Telecentros. O processo se deu através de ativi-
dades em que foram aplicadas Realidade Aumentada (RA), utilizagdo do Softwa-
re weSpot e de dispositivos moveis, em uma aprendizagem baseada em inquéritos.
(Okada, Pinto & Ribeiro, 2014)

Outra experiéncia exitosa aconteceu com estudantes e professores que desen-
volveram REA no formato de revistas, videos, aplicativos e games, em atividades
que foram elaboradas pelo Grupo Praptec - PUCPR, no estado do Parana, Brasil
(Torres, Okada & Kowalski). Os participantes tiveram a oportunidade de traba-
lhar com os Recursos Educacionais Abertos do Portal Engaging Science, além de
ter acesso a MOOCs, weSpot, LiteMap e a utilizagao de midias sociais, como
blogs, redes sociais (facebook) e sites de compartilhamento de videos (Youtube).
Como o tema trabalhado com os estudantes era sobre Biodiversidade e Transgé-
nicos, o grupo teve a oportunidade de relacionar o termo “transgénico” em LI-
BRAS (Lingua Brasileira de Sinais), visto que essa palavra ndo possuia significado
relacionado a lingua de sinais brasileira. (Torres, 2017)

Um recurso importante para dar suporte a rede é a utilizacio do Google
Hangouth, na qual os envolvidos realizam as videoconferéncias, assim promo-
vendo as discussdes e pesquisas dos temas de interesse. Esse recurso pode ser
usado para que os participantes discutam sobre os desafios encontrados nas pes-
quisas, além de receber informacdes para testar e se apropriar dos recursos tecno-
l6gicos compartilhados na rede. (Okada, Costa, Kowalski, Torres, Nakayama &
Souza, 2016)

Os exemplos aqui demonstrados sugerem um modelo educacional inovador,
pois estao relacionados a um processo de coaprendizagem e coinvestigagao. O
usudrio da rede se aproveita da inovagdo que estd imbricada na apropriagao de
algo diferente do que habitualmente é adquirido, como tecnologias e teorias,
adaptando-as ao seu contexto real. (Rosa, 2017)

Assim, mesmo utilizando os recursos tecnolégicos desenvolvidos em proje-
tos europeus, os estudantes brasileiros conseguiram atender as suas necessidades
de aprendizagem, como letramento digital, no caso da Bahia, ou producio de
REA, no caso do Parana. Os professores igualmente tiveram a oportunidade de
participar de uma investigacdo de modo colaborativo, cocriando pesquisa cienti-
fica e executando praticas que consideravam as realidades vivenciadas no cotidia-
no dos participantes. Como exemplo dessas praticas, temos a introdug¢ao da pala-
vra “transgénico” no vocabuldrio de Libras.

Por fim, quanto maior o nimero de pessoas envolvidas na rede mais comple-
XO0S Serdo 0s seus processos, visto que a coaprendizagem é um processo complexo
(Okada, Meister & Barros, 2013). Desse modo, investigacdes sobre o acompa-
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nhamento e desenvolvimento de redes de construcdo coletiva sao relevantes, por
que dio continuidade aos estudos da Educagao em Rede.

5. CONSIDERA(;E)ES FINAIS

Para cibercidadania precisamos estar na rede, mas nio como “meros obser-
vadores”, devemos ser atuantes: coaprender e coinvestigar em uma producdo con-
junta. A Educagdo em Rede emancipadora, proposta por Gomez (2004), apresen-
ta essa possibilidade de ser atuante rompendo com os modelos tradicionais de
ensino.

Uma metodologia inovadora educacional deve estar inserida, por exemplo,
em uma educacdo hibrida, que mistura o ensino presencial e o online, que ocorre
tanto nas institui¢des educacionais, de modo formal, como informalmente, por
meio de tecnologias digitais. As redes sio formadas justamente para sustentar
essas interagdes que agora ultrapassam espagos (abertos) e se conectam a novos
interesses, que pertencem a todos aqueles envolvidos.

Assim, para coaprender e coinvestigar na rede, como visto em Okada (2014),
¢ preciso ser coautor e mudar a forma de ser estudante, de ser professor e ou pes-
quisador. As tecnologias sdo utilizadas justamente para fomentar esse processo
de aprendizagem colaborativa. Vimos que o relatério NMC Horizon Report, no
ano 2017, aponta este tipo de processo como uma tendéncia forte que estara pre-
sente no ensino superior em menos de 01 ano, nas universidades.

Uma cultura que visa o desenvolvimento de materiais e ambientes abertos
precisa ser criada, pois é necessario vencer barreiras pedagogicas e tecnologicas e
aproveitar os beneficios dos REA para inclusdo de pessoas nas redes de aprendi-
zagem colaborativa. Para isto, ndo basta apenas a producdo de REA, mas a disse-
minag¢ao do seu diversificado mix de recursos, em favor de uma rede de colabora-
¢ao social.

A rede internacional CoLearn Community é um exemplo desse tipo de rede,
em que participam estudantes, professores e pesquisadores para coaprender e
coinvestigar. As parcerias s3o formadas para usufruir de tecnologias (como o
weSPOT e o LiteMap) e teorias educacionais em um trabalho de cocriacio e de-
senvolvimento de pesquisa cientifica. A abordagem RRI (Responsible Research
and Innovation) norteia as investigacoes da rede, na qual objetiva pesquisas éti-
cas e responsaveis e promove habilidades e competéncias.

As experiéncias educacionais relatadas, nas quais se exemplificam iniciativas
de coaprendizagem e coinvestigacio da Rede CoLearn Community, aqui foram
consideradas como a representacdo de uma metodologia inovadora educacional.
Essa representagdo considera a coopera¢do e a producdo em conjunto de uma
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rede, em que as pessoas sdo os atores principais do processo de aprendizagem, no
qual se utiliza a tecnologia como um artefato para engajar discussoes, trocar ex-
periéncias, superar desafios, realizar pesquisas cientificas, aprender sobre novas
metodologias educacionais e produzir materiais abertos.
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