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ABSTRACT. This article discusses the construction of digital learning content,
with the participation of individuals as authors on the basis of the culture of web
2.0., on a environment developed by Google Sites. It aims to analyze the multiple
authorship as a differentiated possibility to elaborate content in a connected
educational context. In all seven individuals participated as authors of
developing content,that distributed into three themes: digital media in education,
web 2.0 and digital educational content. In this experiment it was evident that
virtual sharing environments require greater participation of authors that is
exchanged in authorship initiative. This reality opens space for initiatives and
discussions on the creation of online educational content and the conditions of
multiple authorship which it may raise.

RESUMO. Este artigo aborda a construcdo de conteidos educacionais digitais,
tendo em conta a participagdo dos sujeitos como autores a partir da cultura da
web 2.0., por meio de ambiente desenvolvido no Google Sites. Objetiva analisar
a maltipla autoria como possibilidade diferenciada para elaborar contetdos no
contexto educativo conectado. Ao todo sete sujeitos participaram como autores
da elaboragéo de conteudos, que se distribuiram em trés temas: midias digitais
na educacao, web 2.0 e conteidos educacionais digitais. Nesta experiéncia ficou
evidenciado que os ambientes virtuais de compartilhamento ensejam uma maior
participacdo dos autores que se permutam nas iniciativas de autoria. Tal
realidade abre espaco para iniciativas e discussdes sobre a criagdo de
conteldos educativos on-line e as condi¢des de maltiplas autorias que esses
podem suscitar.

1. Introducéo

A comunicacdo via Internet estabelece novas trocas como o compartilhamento de
imagens, sons e textos escritos colaborativamente, mais ainda, 0 acompanhamento em
tempo real de informagdes sobre pessoas e fatos, de acordo com a necessidade de cada
um. Isto faz com que aspectos relacionados ao hibrido, ou seja, as multiplas linguagens,
ao instantaneo e a autoria se disseminem e alcancem a outros contextos, como o da
criacdo de contelidos. Como exemplo se tem a &rea de Recursos Educacionais Abertos,
campo de estudo que cresce em funcdo da possibilidade de se disponibilizar mais
democraticamente contetdos on-line sem as restricbes de copyright, o que traz uma
abrangéncia de acdo, tanto para quem elabora como para quem se utiliza de contetidos.
Entretanto, tal &rea ainda carece de pesquisas que abordem a multipla autoria.



E possivel observar que a condicdo ndo-linear e multifacetada da convergéncia
digital vem lentamente redefinindo o cenario de criagdo de recursos e elaboragdo de
contetdos as quais, ainda em grande parte, sdo realizadas de maneira dirigida, rigida e
hierarquizada. Para Kenski (2003) o que denominamos como contetidos educativos
digitais apropriados para educacdo no ciberespaco e em diferentes suportes € um campo
que traz: textos para leitura, fontes de pesquisa, atividades, imagens, dentre outros
recursos. Apresentam, contudo, o diferencial da navegabilidade, sendo possivel cruzar
informagdes por meio de links ou péaginas da Internet, reconfigurando a apropriacdo dos
contetidos por parte dos aprendizes.

E importante considerar que 0 objeto deste estudo, qual seja, os contetidos
educacionais digitais elaborados na rede e para rede se aproximam dos recursos
educacionais abertos, quando suas producdes estdo voltadas para préticas abertas de
criacdo. Contudo, o que os distingue é o proposito nos atos de seus desenvolvimentos.
Ou seja, nos recursos educacionais abertos é possivel uma reapropriacdo para fins
educativos, pois cada recurso é pensado para esse fim, ainda que possa ou ndo ser
utilizado. Nos contetidos educacionais 2.0, a utilizacdo de conteidos com licenca livre
fundamenta o processo de elaboracdo, o que significa que a reapropriacdo de outros
contetdos “livres” é condigdo sine qua non para sua existéncia, faz parte de sua génese.

Nesta pesquisa, investigamos assim 0s contetdos educacionais digitais 2.0, na
perspectiva dos contextos de criagdo que contemplem o coletivo, o interativo
hipermidiatico e o mutavel, principios das mensagens que circulam na internet em seu
atual estddio. Nesse cendrio, os produtores de conteudos educativos consideram o
movimento manifestado pela net generation, que se utiliza de cameras digitais, das
redes sociais, dos dispositivos moveis para se comunicar e criar via web, disseminando
a autoria realizada por muitos. A difusdo de softwares de autoragdo, sistemas de rede e
interfaces moveis permitem cada vez mais, experimentos por parte dos produtores e
maior manipulacdo interativa dos usudrios. Tais incrementos oportunizam também a
alteracdo dos papéis anteriormente restritos aos especialistas, dando oportunidade de se
criar blogs, wikis, ambientes virtuais e contetidos abertos, oriundos do desenvolvimento
de técnicas especificas e da cibercultura.

Este artigo se fundamenta em trés se¢des tedricas e duas voltadas para a empiria.
O quadro tedrico visa discutir em um crescendo de idéias respectivamente o
conhecimento em rede no campo educativo; 0s contetudos educativos digitais e, por
altimo, o préprio entendimento de multipla autoria dos referidos contetdos. As duas
ultimas secdes apresentam a pesquisa e seus resultados.

2. Conhecimento em rede no campo educativo

O campo educativo como espago de encontro entre pessoas tem sido, ao longo do
tempo, interceptado por aparatos técnicos. Incorporou, mais recentemente, as midias
digitais conectadas para disseminar suas acOes teoricas e praticas, como parte de um
movimento denominado de cibercultura. Levy (1999) propds que a cibercultura é um
tipo de cultura baseada na jungdo de pessoas por meio do ciberespago, que provoca
modificacdes em estruturas sociais como no campo da pesquisa, da industria, da
educacio e dos sistemas politicos. E a manifestagio de novas adaptacdes da civilizagio
global em relagéo ao saber de um para muitos e de muitos para muitos. Grupos que se
unem, discutem se agregam via Internet, tanto para localizar informacdes, como para
dar sentido a essas informagdes de maneira coletiva. Desta forma, a Internet viabiliza



préaticas de sociabilidades que se desvinculam dos territérios onde o0s sujeitos se
localizam, para ganhar sentido na virtualidade.

Neste contexto, a realidade educacional se depara com propostas diferenciadas de
comunicacdo em rede entre professores e alunos, que podem primar pela interagéo, um

tanto mais dindmica que as desenvolvidas em salas de aula convencionais.
O fluxo de interacfes nas redes e a construcdo, a troca e o uso colaborativos
de informagGes mostram a necessidade de construgcdo de novas estruturas
educacionais que ndo sejam apenas a formacdo fechada, hierdrquica e em
massa como a que estd estabelecida nos sistemas educacionais. (KENSKI,
2008, p.48)

Segundo Santos (2005) o conceito de rede pode ser descrito como uma
incomensurdvel conexdo entre computadores via Internet, que gera duas vertentes
procedimentais: uma rede flexivel e heterogénea de pessoas ligadas por meio desta
tecnologia tanto em tempo real quanto em diferido, compartilhando informagdes ou
simplesmente se comunicando, através de recursos com texto, audio ou mesmo
audiovisual; e uma rede de informacBes digitais, armazenadas, distribuidas ou em
continua circulagdo. Esse potencial para a interacdo, ou seja, a troca entre as pessoas
conectadas, assim como a hibridizacdo de linguagens que faz parte dos recursos digitais
estdo presentes também nos conteldos destinados, principalmente, aos cursos na
virtualidade. Isto porque, referidos conteddos incorporam processos de criacdo
singulares no que tange as linguagens, aos formatos, & navegagdo, & apropriacdo, ao
ensino e a aprendizagem.

O uso das tecnologias digitais se consubstancia pelo sentido que os interagentes
fazem delas. Ao contrério do espaco da sala de aula convencional e do proprio fazer dos
materiais didaticos como se conhece até hoje, o compartilhamento de conhecimento e
sua construcdo na web requer interesse intrinseco dos sujeitos em fazé-los. As redes
sociais revelaram como as pessoas podem interagir efetivamente por meio da Internet, o
que d& novos rumos para se trabalhar também com conteidos educativos a partir das
caracteristicas da propria rede e da cultura por ela inspirada. Na se¢do que segue
buscaremos vincular esta realidade ao que estamos denominamos como conteidos
educativos digitais.

3. Conteudos Educacionais Digitais 2.0

Os conteidos educacionais sdo todos conhecimentos formais sistematizados e utilizados
para promover 0 ensino e a aprendizagem. Para tanto, existem a fala dos professores, 0s
textos, desenhos, fotografias, audios e videos e, mais recentemente os contelidos
digitais. As fontes para encontra-los notadamente sdo diversas, pois, podem ser
publicados em midias distintas como os livros, revistas, CD-ROM, DVD e web sites,
dentre outros. Estdo relacionadas assim, as realidades sociais e ao desenvolvimento das
tecnologias ligadas a comunicacdo e a informag&o. Significa que desde a criacdo da
imprensa (tipos mdveis), da fotografia, do radio, do cinema, da televisdo, do
computador e seus acessorios os conteidos tem ganhado formatos diferentes. Tais fatos
repercutiram nas maneiras de se elaborar conteddos, o que ndo se vincula
necessariamente a modelos educativos modernos em consonancia com a modernizagdo
das tecnologias.

Para Campos, Roque e Botelho (2007), os contetidos educativos referem-se, ao
mesmo tempo, a qualificacdo e a efetivagdo de estados de aprendizagem, & avaliacéo



dos comportamentos e das compreensdes dos aprendizes frente aos conhecimentos
formais. Isto se dd em um singular espaco de observacdo dos fendmenos, de
compartilhamento do saber, da propria elaboracdo dos conhecimentos e, por fim, as
maneiras para valida-los.

Os contetdos educacionais digitais 2.0 se integram as atuais sociabilidades,
quando conjugam linguagens e dindmicas para se efetivar as comunicacfes. Porém, ndo
representam a passagem de uma fase em que se usavam O0S impressos para a
incorporagdo massiva dos recursos digitais. Até porque a cultura web ndo se constitui de
maneira homogénea, pois 0 acesso as tecnologias parece de alcance planetario, muito
mais como opinido formada pela industria de bens de consumo, do que pela efetivacéo
da incluséo digital. Mesmo considerando tais lacunas e contradi¢des a convivéncia
social na rede mundial de computadores trouxe configuragdes diferenciadas para agdes
realizadas com os outros. O que h4 pouco tempo demandava presenga fisica para se
concretizar, nos dias atuais basta conexdo entre computadores, habito de estar juntos na
virtualidade e interesses comuns entre as pessoas para tal.

Muito embora possa ser efémero o que circula como informagdo, um possivel
carater voléatil do que é visto ouvido e disseminado, existe neste mesmo cenario um
movimento diferenciado a partir da web 2.0, que a distingue dos demais suportes de
comunicacgdo. Apesar do termo web 2.0 ser alvo de criticas, posto que tém sua origem
no mundo empresarial, com conotagdo de marketing, aqui o adotamos como referéncia a
feicdo mais interativa da Internet. Também associamos o termo ao crescimento das
redes sociais e maior condicdo dos internautas de criarem contetdos, distribuindo-0s
por meio de fotos, videos, textos, memes, dentre outros. Blattmann & Silva (2007)
ressaltam a web 2.0 como uma plataforma mais dindmica comparada a web 1.0 pois
permite ambientes abertos, escrita e divulgacdo de conteldos digitais, ampliacdo das
maneiras de compartilha-los, principalmente se for considerada a expansdo das redes
sociais.

Primo (2007) defende que a web 2.0 avanca em relacdo & web 1.0 por dispor de
maior diversidade de formas para publicacdo, compartilhamento e organizagdo de
informagdes, além de ampliar os espacos para a interagdo entre os participantes. Ele
analisa que os recursos e agOes oriundos das redes dinamizadas pela web 2.0 sdo
desenvolvidos, modificados e reorientados por meio de movimentos intencionais ou ndo
dos sujeitos.

Para Filatro (2008) A web 2.0 pressupBe a participagdo dos usuarios na
elaboracdo do que € encontrado na Internet; a individualizacdo de espacos virtuais; a
significativa socializacdo através das redes de relacionamento e a renovagdo continua
das tecnologias digitais. Desta maneira, ha a condicdo que os conteudos ganhem uma
dimensdo além de uma forma expositivo-descritiva. Isto se evidencia quando ainda,
apresentam feicdo mais dindmica e menos linear por meio de conexdes e redes, nas
quais os aprendizes e educadores participem de forma ativa de um processo
comunicativo dialégico e interdiscursivo.

Podem também ser criados sem que haja um p6lo emissor de conhecimento, até
entdo centralizado nos professores e especialistas, mas incorporando outros sujeitos em
uma teia mais abrangente de acfes e autoria. Sobre tal perspectiva dos contelidos
educativos digitais nos deteremos na sec¢éo que segue.



4. Multipla Autoria

Séo incipientes as experiéncias de elaboracdo de contetdos que ndo tragam consigo 0s
ditames de uma producédo seqliencial, regida pela acdo combinada, mas previsivel do
que fazer, como e quando. Os contetidos se expandem , quando idealizados em formatos
que primam pela incorporacdo do iconico, do manipulédvel, do aberto como
representacdo diferenciada do que tem sido difundido por impressos, por exemplo.

Tais conteldos expandidos, no contexto educativo, se vinculam as
potencialidades da web 2.0, quando os aprendizes e educadores podem acessar
contetdos multidimensionais com perspectivas de uso mais flexiveis , estabelecendo
nds de ligagdo no corpo das proprias unidades de aprendizagem. A diversidade de
formas para receber e criar o conhecimento permite que este seja partilhado por mais
pessoas que se comunicam de alguma forma e podem produzir novos saberes.

O universo da cultura digital, sobretudo depois da web 2.0 suscita habitos
diferentes de leitura e escrita, ampliando e revendo o entendimento sobre autor, leitor e
texto. Os autores nos espacos virtuais estdo geograficamente distantes, distribuidos em
suas casas ou locais de trabalho, desenvolvendo ideias publicadas na web em niveis
formais e informais também. Veiculam imagens, textos, musicas expressando fatos ou
suas proprias subjetividades. Se o conceito de massa na vanguarda da sociedade de
consumo se destinava aos usudrios, por sua heterogeneidade e distribui¢do espacial,
com o advento da era digital conectada ndo hd mais o p6lo emissor hegemdnico de
informagcdes.

Em Foucault (1969) a fun¢do-autor fundamenta-se na expresséo, funcionamento
e divulgacéo de alguns discursos no seio social. Ndo se ergue e sustenta somente como
bem material em si, destinando um texto a um individuo com sua capacidade criativa.
Em se tratando dos contetdos educativos digitais 2.0 é possivel concebé-los sem o
apego incondicional que haja um autor a definir, 0 que compora o texto e a maneira
como os demais dele se apropriardo. Para Beiguelman (2003) a autoria vem sendo
revista também pelo incremento de espacos interativos, onde estdo inscritas expressdes
de subjetividade, mais flexiveis e expandidas. Essas ocorréncias se realizam quer pelos
proprios mecanismos de organizacdo da rede, que permitem que autores os utilizem
como meio de intervencdo cultural, quer ao alargar e apostar em novas relagdes
possiveis entre a obra e o leitor

Existem neste processo, sujeitos que agregam valores distintos em uma rede de
criagdo coletiva e hipertextual. A leitura, de igual modo, foge ao alcance de seus
criadores, pois pela variedade de textos pode advir, uma leitura completamente distinta
da prevista. Na nova ordem interativa viabilizada pela rede, se pode também construir
conhecimentos por meio de postagens, das analises sobre elas, da reconstituicdo dos
contedos, num processo de mdltipla autoria e elaboragdo multidisciplinar. Neste
campo incitado pela interacdo cabe aos interagentes, protagonismos, no nivel inovador
da recepcdo e emissdo. O termo interagente é utilizado ao longo deste trabalho
conforme Primo (2007) para quem o interlocutor ultrapassa o sentido utilitario do
relacionamento dos homens com o0s computadores, para permitir que esses se
comuniquem efetivamente com outros homens por meio deles. O interlocutor
diferentemente do usuario retruca, interfere, altera de maneira ativa e intencional o que
recebe, possibilita que o outro também o faca num fluxo de idas e voltas de mensagens.
Ao considerar essas diferencas Primo (idem) em vez de optar pelo termo usuério ou
interlocutor prefere o de interagente, ou seja, aqueles que interagem.



Ha agora a alteracdo em como se utiliza os conteddos, no que pese as rotas de
navegacdo e a flexibilidade das linguagens. Conteidos educativos baseados em
pardmetros de compartilhamento vém sendo, experimentados, sobretudo, no ambito
académico, posto que, o desenvolvimento de conteldo proprietério é, ainda, o unico
modelo para muitos os autores nesta area. Esta realidade ocorre ainda que professores e
aprendizes venham se familiarizando cada vez mais com recursos digitais e a cultura
constituida nas redes virtuais.

A prética pedagdgica utilizada no contexto educativo normalmente ndo esta
vinculada a algum autor, a ndo ser que esta pratica esteja fundamentada em
um referencial tedrico de um pesquisador reconhecido. Entdo nos deparamos
com uma situa(;éo em que a autoria nas a(;()es encontra pouco espaco ou vive

num espaco que ndo reconhece estudantes e educadores como possiveis
autores. (SCHLEMMER, THEIN, 2009, p.221)

O processo de escrever, editar e publicar conteidos mais bem elaborados, do que
usualmente ocorre em espacos ndo formais da web, demanda tempo. Porém, caso seja
resultado de planejamento, acertos e efetiva participacdo entre os sujeitos, conteddos
importantes e inovadores podem ser construidos. Naturalmente, como preconizam
Manotovani, Dias e Leisenberg (2006) distorgdes podem acontecer, em fases
preliminares de elaboracéo coletiva, mas que sejam identificadas discutidas e resolvidas
em um ambiente colaborativo. Mas, existem neste contexto, indagacGes sobre a
viabilizacdo de experiéncias ligadas aos contetdos com tais caracteristicas e, sobretudo,
como ocorre a participacdo dos autores nos processos de elaboragdo desses conteidos.
A elucidagdo destes aspectos serd desenvolvida nas sec¢Ges a seguir.

5. A pesquisa

Esta pesquisa exploratério-explicativa buscou analisar contelidos educacionais digitais
2.0 como prética social, elucidando seus principios de elaboracdo com base na multipla
autoria. A técnica de pesquisa se baseou no paradigma socio-interacionista, tendo como
abordagem metodoldgica um estudo exploratério com enforque etnogréfico.

Foram considerados sujeitos dessa pesquisa piloto sete participantes do grupo
Interactus. O grupo se originou da juncdo de pessoas que trabalham com contetdos
digitais no Instituto UFC Virtual. Em sua maioria os integrantes se localizam no
Programa BIOE- Banco Internacional de Objetos Educacionais, fundado desde 2007 e
que vem trabalhando com pesquisa, catalogacdo e avaliacdo dos contelidos educativos
digitais.

A coleta ocorreu nas duas situagOes investigativas a partir do planejamento,
disponibilizagdo, alteracdo e discussdo dos conteddos on-line, por meio de site
https://sites.google.com/site/ofsufcvirtual/home , no caso, utilizando uma ferramenta
on-line de codigo fechado, o Google Sites. Optou-se pelo Google Sites tanto pela
facilidade de acesso, como de manuseio dos participantes, ja que fazer um site mais
elaborado do ponto de vista de seu layout e funcionamento iria requerer um nivel de
conhecimento mais aprofundado de pelo menos alguns softwares, que naquele
momento, os participantes ndo dispunham. Como através dos encontros presenciais
entre os interagentes ocorridos uma vez por semana, no decorrer de novembro de 2011 a
janeiro de 2012, quando se discutiu como seria a metodologia dos estudos sobre as trés
tematicas (Midias digitais na educacdo, web 2.0 e Construcéo de Conteidos Educativos
Digitais) e a construcdo do site para o compartilhamento de contetidos e comentérios,
que se configuraram como uma agéo de multiplos autores.




Assim, o registro continuo dos eventos advindos do campo, no que tange a essa
pesquisa ocorreu a partir de observacdo participante e da coleta de informacdes ao longo
de todo processo de criagdo dos conteldos, atraves de anotagBes em diario de campo.
Como também pela realizacdo de entrevista semi-estruturada com dois integrantes do
grupo. Nessa pesquisa, a entrevista foi um didlogo a respeito dos contetdos, sua
organizacdo, desenvolvimento e publicacéo, sobre a acdo conjunta para realiza-los e as
influéncias do contexto da cibercultura nestas agdes. Foram observados aspectos cujas
manifestacdes estiveram estreitamente relacionadas as a¢des dos interagentes vinculadas
a multipla autoria: as sugestdes feitas nos encontros presenciais do grupo, as orientacdes
advindas da lista de discussdo e correio eletrdnico, ao desenvolvimento do site e,
sobretudo, na elaboracdo dos contetdos publicados. Possibilidade essa advinda da
procura das singularidades e dindmicas registradas ao longo da elaboragdo, como
também dos relatos manifestados pelos entrevistados.

Por esta configuracdo acordada para grupo, era esperado que todos participassem
e que as contribuicBes mais pontuais, como por exemplo, mudanca de layout de pagina
ou a divulgacdo das enquetes, acontecessem em razdo das habilidades de quem se
sentisse seguro para realiza-las. As participacdes assim, ndo ocorriam pela definicdo do
que cada um faria ou ajustando procedimentos individualmente, mas se davam pelas
observacOes da vontade de todos e pelas iniciativas de instigar as respostas coletivas
para atitudes que repercutiram na criacdo coletiva dos contetidos. Essa construgdo ndo
teve como principio a melhor estética, nem usabilidade do site em si, mas somente que
esse site fosse meio para tornar efetivo o processo de elaboragdo desses conteudos por
multiplos autores.

6. Resultados

Os sete integrantes definiram que se usaria 0 Google site para criar a paginas, como
também as trés teméticas a serem construidas, que foram: Midias digitais na educacéo,
WEB 2.0 e Construcdo de Contelildos Educativos Digitais. Cada item seria abordado ao
longo de dez dias e, ao final de cada tempo, haveria um encontro presencial para se
definir o que considerariamos como material sobre aquele assunto. A escolha pelo
Google Sites ocorreu pela facilidade de acesso dos interagentes terem lidado sem
problemas com criagdo de sites através dele e pela condigdo de todos serem editores, ou
seja, terem livre acesso para modificar que achasse adequado e para poder postar
contetdos em formatos diferenciados.

A comunicagao entre os participantes sobre as agdes coletivas foram feitas por
meio de lista de discussdo on-line. Neste espaco iniciativas foram sendo tomadas e
compartilhadas como, por exemplo, a traducdo de videos por um dos integrantes, o
adiamento de datas para fechamento de cada tematica, os locais e horarios de encontros
presenciais.

Nos encontros presenciais, que ocorreram uma vez por semana, ao longo de trés
meses, mudancas sobre a estrutura do Google Sites de postagens e comentarios, foram
acertadas ja que estes eram apresentados em separado, o que quebrava a logica dos
contetdos e discussdes. Para mudar tal situagdo em vez de postar na pégina de cada
tematica, cada pagina era editada por todos os integrantes, que inseriram contetidos em
formatos diferenciados, como também comentarios. Tal situacdo de impossibilidade de
editar ocorreu na primeira temética e a alteragdo dessa logica a partir da segunda.
Também foi fruto da deliberagdo dos integrantes a criacdo de uma consulta on-line ao
término de cada temaética para que se decidisse sobre quais postagens se converteriam



em conteldo final. Essa consulta realizada para cada tematica ensejaria a criagdo de um
espacgo diferenciado na pégina denominado Ultimas versdes, o que revelou alteragdes
como, por exemplo, s6 considerar como contetdos validos aqueles que tivessem a
devida referenciagdo ou o uso liberado via creative commons. A pégina assim foi
sofrendo mudancas paulatinas resultado da intervengdo de um ou outro participante.

Os conteudos compartilhados ndo obrigatoriamente teriam sido produzidos pelos
interagentes, mas a condicdo de uso desses conteldos ndo poderia ir de encontro as
normas que regem os direitos autorais no Brasil. Significa dizer que foi considerado
para o grupo, contetdo relativo para cada temética que tivesse licenca aberta para uso.
Esta deliberacdo ocorreu em dois momentos, sendo o primeiro no encontro presencial
logo depois do fechamento do trabalho com a primeira teméatica e posteriormente
quando foi publicada a enquete sobre a primeira temética.

PAde ser observado que o processo de multipla autoria ocorreu pela participagao
colaborativa dos interagentes de duas formas distintas. A primeira pelas postagens feitas
em trés espacos distintos do site, relativos a abordagem das tematicas: midias na
educacdo, web 2.0 e elaboracéo de conteudo digital na educagdo. Ou seja, pela decisdo
comum entre esses sujeitos de pesquisar, escolher e publicar pela rede e para a rede
arquivos em formatos variados que estivessem vinculados a esses temas. A segunda via
foi a insercdo de comentarios proprios sobre tais arquivos, redefinindo assim as
perspectivas iniciais de cada arquivo. Os autores intervieram nos conteidos, trouxeram
enfoques, agregaram pontos de vistas, reconfigurando paulatinamente um assunto que
teve comego, mas seu desenvolvimento foi gerado pelo grupo a partir das discussdes, ao
longo de sua construcdo. Nesse caso, a maltipla autoria variou em razdo do nivel de
participagcdo de cada um, que oscilou da maior participagdo individual, 12, para a
menor, 4. Ao todo foram 46, divididas entre 24 postagens e 22, relativos as 3 tematicas.

Por certo que 0s nimeros ndo evidenciaram a natureza das participacfes, nem a
repercussdo dessas para a elaboragdo conjunta, ou seja, para a autoria. Isto porque tanto
as postagens, como os comentarios revelaram diferencas nos formatos (textos, videos,
fotografias, grafismos),como na extensdo e aprofundamento  conceitual
respectivamente. Esses Ultimos foram registrados por meio de analises, descri¢des e
apresentacdes dos conteidos. Tais fatos foram evidenciados nas participacBes, por
exemplo, do tema web 2.0, registradas por interagentes A, B e C.

“Uma das principais caracteristicas que marcam a WEB 2.0. é a colaboragdo
gue permite o usuéario a democratizacdo do uso da WEB, pois além de apenas
acessar 0 contelddo esse usudrio poderd transforma-lo  seja
reorganizando,classificando  ou  compartilhando-o, possibilitando a
aprendizagem cooperativa que se relaciona a concep¢do de inteligéncia
coletiva proposta por Pierre Lévy. Nessa perpectiva, o professor deixa de ser
0 “detentor e transmissor dos contelidos” passando a ser o facilitador,
estimulando nos alunos o potencial de debater e divulgar esses contetdos e
seus pontos de vista com outros usudrios. Sendo assim, o professor ndo s
ensina como também aprende.
A WEB 2.0. disponibiliza muito recursos que podem ser utilizados pelo
professor para ampliar a capacidade dos alunos no que diz respeito a
elaboracédo de textos, a pesquisas acerca de um tema especifico, a emissdo de
opinido e ao debate com outros usuarios. Suas potencialidades dizem respeito
as possibilidades de dispor e integrar recursos diversos como: emails, féruns,
chats, listas de discussdo, newsletters e softwares sociais (orkut, twitter,
myspace). Sobre a tematica que estamos abordando nesse momento,
encontrei um artigo bastante interessante que pode enriquecer nosso estudo:



A Contribuicdo das Redes Sociais Virtuais para a Aprendizagem e
Construgdo do Conhecimento: Evidéncias em Estudantes de Cursos de
Graduacgéo e esta disponivel em
http://www.faculdadesenergiasul.com.br/Artigos/redes1%20.pdf . Esse artigo
refere-se a uma pesquisa realizada com alunos dos cursos de graduacéo da
modalidade presencial de uma universidade publica em nosso pais que
buscava investigar se ha alguma relagdo entre a participagdo em comunidades
virtuais com a aprendizagem e construcdo do conhecimento relativa aos
conteddos dos cursos.” (A)

“Os criadores da WEB procuravam uma maneira de transformar a internet
em um espago colaborativo e interativo. Entdo depois de muitas pesquisas, 0s
tedricos construiram a web 2.0 onde, se torna lei, a interacdo entre os usuario
para construir conteddos. O esquema abaixo mostra as facetas dessa nova
proposta:” (B)

“Encontrei um video bem bacana que refere-se a uma traducdo e adaptacdo do

video "The Machine is Us/ing Us", de Michael Wesch o qual complementa o
conceito da WEB 2.0 “(C)

A busca, a escolha e a andlise de conteldos se constituiram como acdo e
reflexdo frente as tematicas abordadas. Sendo assim, tanto os comentarios como 0s
préprios arquivos postados e referenciados se tornaram contetdos relativos ao assunto
em pauta. Como expressam as entrevistadas A e B.

Mas a partir do momento em que o0 usuario tem a possibilidade de citar, de
expressar uma interpretagdo sobre um video, sobre uma tematica entdo isto
faz com que ele mesmo se utilize de palavras proprias, de uma criagdo
prépria, de um texto proprio para explicar algo que esta sendo abordado.
Entdo é de suma importancia considerar os comentarios dos colaboradores
como conteldos, como uma parte que enriquece as demais, como
complementacdo. Até mesmo pelas indicacfes que aparecem, uma pessoa
que indica um livro, indica um artigo, somando faz com que aquele
conhecimento tome forma. (A)

Eu acho que cada um deu a sua contribuicdo. Entdo eu acho que ndo tem
assim, um autor principal, porque todos deram as suas opiniGes e postaram
materiais para que a gente discutisse. Entdo, na minha opinido acho que cada

um foi autor. (B)

Como os arquivos originais linkados foram gerados por outras pessoas que
detém o direito autoral sobre eles, a construcdo dos contetidos educacionais estabelece-
se como atividade de multipla autoria, visto que um novo conteldo muda a nogao de
conteudo. Isto considerando a agdo maltipla dos sujeitos em escolhé-los, da-lhes feicdes
didaticas a partir da adequacdo ao tema, da discussdo critica e de um trabalho com
novas linguagens, ou seja, as que integram a escrita, imagens e sons.

7. Considerac0es Finais

No cenério da cibercultura, movimentos de alteracdo podem ser vislumbrados, quando
as maneiras de se publicar contetdos, inclusive os educativos, sofrem modificagdes.



Desta forma, para que os conteldos educacionais digitais 2.0 possam se configurar
como de multipla autoria os interagentes com formagfes multidisciplinares
reconfiguram contetdos advindos da web, a partir de uma aclo ativa de postagem,
analise, modificagdo, de intervencédo coletiva e intencional. A elaboragdo ndo se aplica
a todos os niveis de ensino, jA& que o compartilhamento de conhecimento formal
pressupde uma autonomia e interesse dos interagentes, assim como informacdes prévias
acerca de procedimentos vinculados ao uso de softwares e a prdpria dindmicos de
insercdo de conteidos on-line.

Os contetidos educacionais 2.0 se aproximam dos recursos educacionais abertos
na medida em que ambos se fundam construcdo de conteldos que possam ser
compartilhados e modificados por muitos. Amparam-se, para tanto, nas produgdes cujos
direitos autorais s@o livres, ou seja, seus autores assumem formalmente compromisso
com 0s outros sujeitos para liberagdo a fim de que esses possam usar e realizar
mudancas de acordo com seus interesses.

Os mdltiplos autores se constituem ndo somente por permitir que suas criagdes
sejam utilizadas e modificadas por outros, eles estdo presentes ativamente na rede. A
autoria se da na rede, porque a publicacdo nela se fundamenta. Mas ndo somente isto,
como também pela remixagem, pela transformacgéo do que é encontrado. A multipla
autoria ocorre de maneira deliberada e intencional por pessoas, grupos ou instituicdes
que tem por objetivo desenvolver conhecimento formal pela intervengdo critica e ativa
de seus interagentes, no caso, educadores, aprendizes e pesquisadores que se encontram
no espaco virtual.
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