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Resumo

Este trabalho apresenta um estudo de caso qualiquantitativo desenvolvido em
instituicao de ensino superior de grande porte no estado do Parana, Brasil. Analisa
a aplicacdo de uma proposta pedagégica que almeja o desenvolvimento de um
projeto de design baseada em desafio de tematica social como parte da
investigacdo de um projeto internacional que tem como pressuposto 0s preceitos
de Responsible Research and Innovation (RRI). A pesquisa objetivou a discussao sobre
como as Tecnologias Digitais da Informacdo e Comunicag¢ao (TDIC) podem auxiliar
na construcdo de habilidades de transito e aquisicdo de conhecimento na
cibercultura de forma responsavel, aberta e cidada. O projeto internacional que
forneceu subsidios para esta pesquisa foi financiado pela Comissao Europeia, uma
iniciativa para promover habilidades para RRI por meio de Recursos Educacionais
Abertos (REA). A pesquisa centrou-se nas atividades realizadas com estudantes de
uma turma de 5° periodo do curso superior de Design Digital. A proposta
pedagodgica constitui-se em sete fases, sendo que ao final os resultados foram
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apresentados e discutidos de forma coletiva pelos estudantes. Também ocorreu
uma autoavaliagdo dos alunos do processo formativo e da metodologia
desenvolvida ao longo do semestre, por meio de questionario on-line. Os dados
deste estudo incluiram estudantes coordenados por dois professores que
participaram da experiéncia colaborativa de coproducdo. Dos resultados obtidos,
foi possivel perceber que os estudantes entendem a importancia da construcao das
habilidades levantadas, mas que ainda possuem dificuldades no exercicio dos
conceitos relativos a abertura de forma responsavel.

Palavras-chave: RRI. REA. Redes sociais. Aprendizagem colaborativa. Cibercultura.

Abstract

This paper presents a qualitative-quantitative case study developed in a large higher
education institution in the state of Parand, Brazil. It analyzes the application of a
pedagogical proposal aiming at the development of a design project, based on a social
theme challenge as part of the investigation of an international project, based on the
precepts of Responsible Research and Innovation (RRI). The research aimed to discuss
how Digital Information and Communication Technologies (DICT) can help in the
construction of transit skills and knowledge acquisition in cyberculture in a responsible,
open and citizen way. The international project that provided grants for this research was
funded by the European Commission, an initiative to promote skills for RRI, through Open
Educational Resources (OER). The research focused on the activities carried out with
students from a 5th period class of the Digital Design higher course. The pedagogical
proposal consists of seven phases, and at the end, the results were presented and
discussed collectively by the students. There was also a self-assessment of the students of
the training process and the methodology developed throughout the semester, through
an online questionnaire. Data from this study included students coordinated by two
professors who participated in the collaborative co-production experience. From the
results obtained, it was possible to perceive that students understand the importance of
building the skills raised, but that they still have difficulties in exercising the concepts
related to openness in a responsible way.

Keywords: RRI. OER. Social networking. Collaborative learning. Cyberculture.

Resumen

Este articulo presenta un estudio de caso cualitativo-cuantitativo desarrollado en una
gran institucion de educacion superior en el estado de Parand, Brasil. Analiza la
aplicacion de una propuesta pedagogica que tiene como objetivo el desarrollo de un
proyecto de disefio, basado en un desafio temdtico social como parte de la investigacion
de un proyecto internacional, basado en los preceptos de Investigacion e Innovacion
Responsable (RRI). La investigacion tuvo como objetivo discutir como las Tecnologias
Digitales de Informacién y Comunicacion (TICD) pueden ayudar en la construccion de
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habilidades de trdnsito y adquisicion de conocimientos en la cibercultura de forma
responsable, abierta y ciudadana. El proyecto internacional que otorgd subvenciones
para esta investigacion fue financiado por la Comision Europea, una iniciativa para
promover habilidades para la RRI, a través de Recursos Educativos Abiertos (OER). La
investigacion se centrd en las actividades realizadas con estudiantes de una clase de 5to
periodo del curso superior de Disefio Digital. La propuesta pedagdgica consta de siete
fases, y al final, los resultados fueron presentados y discutidos colectivamente por los
estudiantes. También se realiz6 una autoevaluacion de los alumnos del proceso
formativo y de la metodologia desarrollada a lo largo del semestre, a través de un
cuestionario online. Los datos de este estudio incluyeron estudiantes coordinados por
dos profesores que participaron en la experiencia de coproduccion colaborativa. A partir
de los resultados obtenidos, fue posible percibir que los estudiantes comprenden la
importancia de construir las habilidades planteadas, pero que aun presentan
dificultades para ejercitar los conceptos relacionados con la apertura de manera
responsable.

Palabras clave: RRI. REA. Redes sociales. Aprendizaje colaborativo. Cibercultura.

Introducao

Em um ambiente cada dia mais desafiador e de constantes alteracoes, refletir
sobre as possibilidades educacionais que se apresentam por meio dessas mudancas
torna-se fundamental. A reflexdo perpassa nao so por tendéncias de aprendizado, mas
também tecnoldgicas que alteram o odus vivendis. Novos comportamentos tém
advindo de inovagoes e mudangas na forma com que as pessoas se relacionam com o
mundo e suas dimensoes: blockchain (tecnologia que torna possivel nao sé as
transacoes com moedas digitais - as ¢riptomoedas - mas também outros servi¢os como
a criagdo de contratos inteligentes), ezzpowered edge (que facilita o processamento de
informagoes e de dados proximos da fonte de origem, muito relacionado com a
Internet das Coisas — IoT), espagos inteligentes, computagdo quantica (que estuda o
desenvolvimento de algoritmos e softwares com base em informagdes que sao
processadas por sistemas quanticos, como atomos, fétons ou particulas subatémicas),
desenvolvimento orientado por Inteligéncia Artificial (IA), experiéncias imersivas,
analise aumentada, objetos autbnomos e digital twins (uma representacao digital que
espelha um objeto, processo ou sistema da vida real), sao algumas das inovac¢oes que
tém impactado a forma de viver e o modelo de pensamento dos individuos na

contemporaneidade.
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Com um grande potencial, essas tendéncias impulsionam um processo
continuo de inovagio em diversas areas, passando a fazer parte de um ciclo de
desenvolvimento que altera exponencialmente as relagdes existentes entre o ser
humano e seu entorno. Os elementos que as compdem, cada vez mais disruptivos,
alteram as relagoes entre os individuos, destes com o mundo do trabalho, do
comércio, dos servicos, das bases financeiras e diversas outras facetas da sociedade.
Incrementa-se o espago ¢yber como uma forma legitima de se relacionar e de trabalhar,
fazendo emergir e solidificar uma cultura ¢yber baseada em interacdo e socializagao e
que altera significativa e constantemente o mundo.

O ciberespago (SANTOS, 2019) configura um ambiente plural com diversos
contextos mediados por interfaces digitais, que virtualmente simulam a realidade
fisica. Conforme Santos (2019), a cibercultura atua de forma revolucionaria no
ciberespago por meio da cultura contemporanea que transforma a comunicagao, a
producao e a circulacao de informagoes produzindo dados em rede.

Assim, ¢é preciso pensar o ciberespaco e a cibercultura como constituintes
essenciais de novas maneiras de agir, de sentir, de pensar, de trabalhar e de se
relacionar no meio em que os individuos vivem, quer seja fisico, quer seja virtual. O
comportamento humano (individual e social) no virtual, cerne da cibercultura (LEVY,
1999), evidencia cada vez mais a conexdo entre a sociedade e o espago virtual digital.
Torna-se dificil a separagao do humano real do virtual e amplia-se o ciberespaco como
uma nova realidade dinamica e inquieta. Eliminam-se as barreiras e fronteiras fisicas
para a efetivacao da propagacao da informagao, de costumes, de habitos e de culturas.
Conforme Lévy (1999), acontece a “desterritorializacdo do presente”, pois nao ha
barreiras de acesso a bens de consumo, a produtos e a comunicagdo. Vive-se, por isso,
numa modernidade liquida (BAUMAN, 2001), na qual os individuos agem quase
como turistas, em busca de multiplas e normalmente fugazes experiéncias, auténticos
némades digitais que se movimentam (de forma fluida) por espacos hibridos,
buscando interacoes e relacdes variadas (DIAS-TRINDADE, 2020).

Essa universalizacao, permitida pelas caracteristicas do ciberespaco e da
cibercultura, passa a transformar a sociedade, em que ha novos produtores e
emissores de informacdes, criando experiéncias, dando origem a inteligéncia coletiva,

uma inteligéncia compartilhada que surge da colaboracio de muitos individuos em
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suas diversidades (LEVY, 1999). A criacio de uma inteligéncia coletiva congrega
vinculos, sinergias e trocas entre inteligéncias individuais. O envolvimento ativo dos
individuos em uma cultura de construcao comunitaria e colaborativa abre maiores
oportunidades para a transformacao cultural.

Em consequéncia dessa expansiao nas intera¢oes e do crescimento do papel da
coletividade, delineou-se uma cultura intimamente relacionada ao papel dos novos
sistemas de informagao, que, por sua vez, facilitam a comunicagao e a interagao entre
as pessoas. Nao se trata somente de uma infraestrutura de comunicagao digital, mas
também de uma imensidao de informacao que ela abriga e que enseja maneiras de os
individuos navegarem, alimentarem-se e reconstruirem esse universo informacional.
Os individuos estao cada vez mais imersos nas novas relacdes de comunicacao e de
produgao de conhecimento que a prépria cibercultura oferece e devem ter capacidade
de discutir, contribuir, refletir e produzir informag¢des, como também de colaborar
com a construcao coletiva do conhecimento, com seriedade.

Agregando a concepg¢ao do ambiente virtual como um local de interagao social
e de conhecimento, outros ambitos se apresentam, em especial, o de educagao e de
pesquisa. O ciberespago atua como um catalisador para a reestruturacao de novos
discursos, que devem ser interligados em todos os aspectos das praticas sociais e
educativas, a fim de evitar a criacao de abismos entre a realidade do individuo e o seu
processo socioeducativo.

Constroem-se novos modelos do espaco do conhecimento, emergentes,
abertos, continuos, em fluxo, nao lineares, reorganizando-se de acordo com os
objetivos ou com os contextos, nos quais cada um ocupa posi¢ao singular e evolutiva.
Essa nova forma de compreensio do conhecimento enseja uma analise critica dos
métodos de investigacao e do ensino e aprendizagem.

Na educagio, a tecnologia digital, aliada ao ciberespago, apresenta
possibilidades que fazem os estudantes irem além do livro didatico e da aula
tradicional, corroborando a critica, ja existente, de que o professor é responsavel pela
producao e transmissao do conhecimento.

Na docéncia interativa presencial, Silva (2008) propde mediagdes que fazem
com que os professores redimensionem sua autoria. A primeira sugestao abrange

proporcionar oportunidades multiplas de expressio; a segunda refere-se a
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disponibilizar a montagem de conexdes em rede; a terceira abrange provocar
inquietagoes criadoras; a quarta diz respeito a criaciao de hipertextos colaborativos; a
quinta e ultima é a mobilizagao da experiéncia do conhecimento. Silva (2021, n.p)
complementa que “a docéncia articula o espago fisico presencial com “ambientes
virtuais de aprendizagem?”, redes sociais, blogs, wikis e outros, em favor da construcio
do conhecimento e da formacao”.

Para que as sugestoes de mediagoes sejam efetivas, os docentes devem
estimular a participagdo, garantir a comunicagao bidimensional, disponibilizar
multiplas redes de comunicacio, estimular a cooperacio, utilizar midias em que os
estudantes sao estimulados a comunicacio, garantir a diversidade de ferramentas e
funcionalidades em ambientes on-ine e estimular a autoria cooperativa. Extrair o
sentido das informagdes, coloca-las em estruturas e contextos especificos e oferecer
uma andlise delas, em um processo de compartilhamento, ¢ um dos maiores desafios
dos docentes na atualidade.

Ao observar esse contexto tio complexo, apresenta-se a necessidade de
oportunizar para os estudantes o acesso a ambientes educacionais na cibercultura de
forma mais significativa, oferecendo-lhes novos espagos de conhecimento, com
estruturas diferenciadas e propostas que envolvam estratégias didaticas também
diferenciadas, como as metodologias ativas e na perspectiva de pesquisa e inovagao
responsaveis (Responsible Research and Innovation — RR1).

No ambito educacional, podemos compreender a inovagdo como um novo
processo, um novo produto, um novo servico ou um novo conhecimento
(RAMIREZ-MONTOYA; LUGOOCANDO, 2020) que permitam a formacio de
individuos aptos a aplicar o apreendido na resolu¢ao de problemas, que saibam
trabalhar em equipes em contextos complexos e multiculturais, que possuam senso
critico e, sobretudo, que sejam criativos e gerem novos conhecimentos e inovagoes.

Uma educa¢io inovadora, diante do momento disruptivo do mundo atual,
torna-se, pois, relevante para o sucesso tanto de discentes quanto de docentes e de
institui¢oes, sendo a pesquisa elemento essencial para um posicionamento mais
efetivo em relacao as inovacoes e as mudancas diarias.

As pesquisas pela perspectiva de RRI tem o intuito de responder a esta

demanda, mas refletindo criticamente acerca dos conhecimentos construidos e/ou os
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dados pesquisados, envolvendo a ética e a integridade na pesquisa, a igualdade de
género, oportunidades iguais, politicas governamentais flexiveis e engajamento
adequado dos participantes, oferecendo acesso amplo e efetivo aos resultados, além
de ampliar a educagio cientifica em todos os niveis de escolaridade.

Entende-se pelo exposto a necessidade de uma reflexdo acerca dos itens
apontados nesta introdug¢ao, objetivada e concretizada no estudo descrito a seguir, a
partir da realizacdo de uma experiéncia de aplica¢ao de metodologia de projeto em
situag¢ao educativa sustentada pelo ciberespago, baseada na RRI. Para fornecer meios
de concretizagdo deste objetivo fundamental, a experiéncia se pautou na criagao de
recursos educacionais abertos, e foi desenvolvida por uma turma de graduag¢do em
Design Digital de uma universidade de grande porte de Curitiba, sob supervisao de

dois professores universitarios.

Pesquisa e inovagao responsaveis

A ciéncia e a tecnologia tém a capacidade de mudar o futuro, estao social,
moral e politicamente interligadas e podem ter efeitos sociais adversos de amplo
alcance e imprevisiveis. A RRI surgiu com o objetivo de alinhar o avango tecnologico
com valores sociais e apoiar decisOes de instituicoes sobre pesquisa e inovagao em
circunstancias ambiguas e incertas. A RRI aspira incluir o puablico e atores
responsaveis na ciéncia e inovag¢ao para alcangar resultados que sejam eticamente
aceitaveis, sustentaveis e socialmente desejaveis (RRI-PRACTICE, 20106).

A RRI é uma abordagem que aparelha a sociedade para uma compreensao
mais adequada de beneficios e de riscos das pesquisas, das tecnologias e das inovagdes
proprias da atualidade, a qual instaura novas formas de configuracao da sociedade,
trazidas por uma significativa mudan¢a paradigmatica iniciada no século XX,
teorizada como paradigma da complexidade (MORIN, 2000). Por meio desse
paradigma, promoveram-se as relagoes entre o todo e o individuo, que passaram a
dialogar; religaram-se os saberes, dissolvendo as fronteiras entre as disciplinas,
promovendo a circularidade entre as partes e o todo (a multiplicidade na unidade e
vice-versa). Passou-se a admitir a existéncia da incerteza, da aleatoriedade, da

imprevisibilidade e das contradigoes, buscando lidar com elas. Da mesma forma, a
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rapidez com que toda a informagdo se modifica e evolui em todas as areas do
conhecimento faz com que reflexGes sobre implicacdes sociais e éticas dessas
mudangas e evolugoes sejam de extrema importancia. Além disso, o preceito da
consciéncia da solidariedade e da responsabilidade emergiu de forma contundente.
Esse contexto passou a demandar uma formagcao integral e constante do individuo

corroborando com a vida no planeta, segundo Behrens e Torres (2022, p. 18):

A busca da consciéncia planetaria precisa atingir uma visdo mais ampla da
ecologia, que ndo envolve sé preservar os rios, as matas e 0s recursos naturais, mas
considerar o meio ambiente como um todo; para isso, € necessdria e urgente
a mudanc¢a da visdo das pessoas para outra via, com base no posicionamento
ético como pilar sustentador da Terra-patria, no qual cabe o alerta ao combate da
injustica social, a reforma do pensamento, ao acolhimento de trajetérias que
tornem a humanidade mais solidaria e socialmente responsavel.

Aliada a esses preceitos, a sociedade, permeada intensivamente pelas novas
tecnologias e por suas possibilidades, bem como pelos novos posicionamentos,
necessidades e atitudes que dela emergem, passou a ser nomeada de diversas formas,
entre elas, sociedade do conhecimento (CASTELLS, 2000), sociedade em rede
(CASTELLS, 1999) e sociedade da aprendizagem (HARGREAVES, 2004).

Como sociedade do conhecimento, traz a ideia de que o conhecimento se
configura como fonte de riqueza, de producao e de poder (TORRES; HILU;
KOWALSKI, 2010), estabelecendo-se como um dos bens necessarios aos individuos.
Em tal sociedade, o acesso ao conhecimento deve ser democratizado, ampliado e
oportunizado a todos os individuos. Foca-se no uso compartilhado de recursos, na
construcao coletiva de conhecimento, na interacdo livre e no direito de acesso a
informagao, promovidos pelas Tecnologias Digitais da Informagao e Comunicagao
(TDIC) e pela educacio, na perspectiva do conhecimento como um bem comum e
na ideia do saber compartilhado. Baseia-se na proposta centrada nas pessoas e no
reuso do conhecimento como um recurso de producdo, prosperidade e bem-estar
social.

Ja a sociedade sob a logica das redes delineia-se tanto em relacao a informacao
quanto a organizag¢ao social dos individuos, por meio da qual se configura e se altera

a informacao.
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A sociedade da aprendizagem (HARGREAVES, 2004), por sua vez,
configura-se como uma sociedade na qual os individuos constroem uma rela¢io mais
estreita com a informacao, conseguindo se manter aprendendo acerca de si préprios
e uns com os outros, residindo o diferencial dos individuos na sua capacidade de
aprender e de continuar aprendendo ao longo da vida.

As TDIC e a convergéncia das midias digitais, aliadas a esse contexto, tém
promovido diversas possibilidades de conexao e de comunicagdao em rede que podem
dar conta desse cenario, delineando uma ecologia midiatica (JENKINS, 2009) de
extrema importancia que permite acesso ¢ flexibilizagao do processo de ensino. Essa
ecologia vem ampliando as oportunidades tanto de acesso a educacio quanto de
adequacao dos processos educacionais as atuais conjunturas sociais (HILU;
TORRES, 2017).

Assim, os jovens estdo cada vez mais acostumados a um permanente
multitasking e a usar o digital para coordenar suas atividades diarias (SEWLYN, 2012).
Utilizam indimeros aplicativos que se multiplicam em um piscar de olhos e nio podem
mais ser considerados uma disrup¢ao no contexto educacional, mas, sim, uma
ampliagao do campo educativo.

Nesse contexto, desde 2002, a Comissao Europeia investiu na divulgagao de
uma politica de RRI, vinculada ao programa Horizon 2020, de forma a integrar os
impactos éticos e sociais da pesquisa nos processos de avaliagdao de suas investigagoes.
Diante disso, o conceito de RRI foi introduzido pela Comissao Europeia na dltima
década para destacar o processo transparente, interativo e inovador no qual, de forma
colaborativa, cidadaos ajudam uns aos outros (TORRES; OKADA; KOWALSKI,
2016). O objetivo ¢ levar as pessoas — pesquisadores ou leigos — a desenvolver
opinides baseadas em evidéncias sobre os riscos e os beneficios de inovagoes
cientificas por meio do conhecimento e do acesso a ferramentas que auxiliem na
tomada de decisoes e, consequentemente, na participaciao responsavel na sociedade
(TORRES; OKADA; KOWALSKI, 2016).

Um dos desafios da sua aplicagao nas institui¢cdes de ensino ¢ tornar claro aos
estudantes que ha um embasamento robusto de teorias, métodos e principios

fundamentando as pesquisas para que se tenha responsabilidade. Ainda, a RRI
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conscientiza as instituicdes de ensino da importancia social e da necessidade do
trabalho com conceitos que instiga debates de temas relevantes da atualidade.
Aliadas a preparacao do sujeito para o novo e incerto e tendo por base a visao
de mundo interconectado e unificado e a necessidade de aprendizagens abertas,
flexfveis e colaborativas, as a¢oes educativas devem ajudar a construir uma
aprendizagem que permita descobrir as inter-relagcGes existentes, tendo em vista a

perspectiva global, sem abandonar a visao do individuo, utilizando as TDIC para tal.

Educacgao aberta

Visando a atender a esse contexto, a proposta de uma educagdo aberta
(AMIEL, 2012) que utiliza as TDIC surge na cibercultura na perspectiva de ampla
disseminac¢ao do conhecimento, autocriagao e auto-organizacao. Prevendo o fomento
do ensino e da aprendizagem por meio de praticas, recursos e ambientes abertos e
tendo em vista a pluralidade de contextos e possibilidades educacionais ao longo da
vida, essa proposta oferta a ampliagao de variedade de oportunidades para a equidade
de acesso e a liberdade de aprendizado, encorajando as praticas colaborativas. Apoia-
se na ideia de que esta assegurado o direito a instrugao a todo ser humano, pautando-
se pela Declaragao Universal dos Direitos Humanos, em seu art. XXVI. Assim,
entende-se a educagao aberta como uma forma de “fomentar (ou ter a disposi¢ao)
por meio de praticas, recursos e ambientes abertos, variadas configura¢oes de ensino
¢ aprendizagem |[...]” (AMIEL, 2012, p. 18-19).

Esse movimento vem ao encontro dos anseios das sociedades do
conhecimento e da aprendizagem, para as quais se prevé o desenvolvimento de
aprendizagens abertas e flexiveis, com curriculos baseados em competéncias e
conhecimentos tuteis, adquiridos em qualquer tempo ou lugar: “Uma sociedade aberta,
requer sistemas de conhecimento abertos” (DAVIES, 2002, p. 13).

Entretanto, mesmo que exista a declaracao dos direitos do cidadao a educagio,
a realidade educacional ainda apresenta dificuldade de acesso a materiais educativos
que permitam a aquisi¢ao coletiva e democratica do conhecimento. Dessa forma, deve

ocorrer a transformacao das institui¢oes educativas, para que possam se tornar mais
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abertas, fomentando configura¢oes de ensino-aprendizagem flexiveis e variadas
(AMIEL, 2012).

Busca-se horizontalizar e socializar o conhecimento, para que os interessados
em ensinar e os que se propoem a aprender possam fazer uso de recursos para
aprender em um formato de interesse mutuo, revendo as formas de ser das
institui¢Oes tradicionais de educa¢ao formal. Surge o aprendizado flexivel, em que as
pessoas podem aprender no horario, no lugar e no ritmo segundo suas necessidades
e circunstancias. Para tal, faz-se necessario o desenvolvimento de Praticas
Educacionais Abertas (PEA) e de Recursos Educacionais Abertos (REA), itens que
fazem parte do processo completo da educacao aberta (SANTO, 2012).

As PEA trazem para o universo do ensino e da aprendizagem a
experimentagdo e a criatividade metodolégica por parte de professores e de
estudantes, encorajando a experimenta¢ao e o seu compartilhamento, disseminando
a cultura da troca (AMIEL, 2012). Elas ajudam a deixar explicitos os meandros da
educacio, para que todos os atores envolvidos possam compreender e adotar uma
postura critica diante dos processos de ensino e aprendizagem, fomentando a troca e
incremento das atividades.

Além desses aspectos relacionados as PEA, a educagao aberta abrange a oferta
e a utilizagdo de REA, entre outras dimensoes de uso e de disponibilizagao de
tecnologias de codigo aberto e pesquisa de acesso livre. Trata-se de um conceito
adotado pela Organizac¢ao das Nagoes Unidas para a Educacio, a Ciéncia e a Cultura
(Unesco) no inicio dos anos 2000, pelo qual se assume a necessidade de somar
esforgos para garantir a produgado e o uso de recursos de forma aberta para a educagao,
com o intuito de democratizagao do saber, sob o preceito da educagao aberta. Por
meio deles, propoem-se a solugao para a implementacao da nova politica educacional,
baseada na democratizacao do ensino, e a distribuicao de materiais didaticos de forma
livre.

As PEA podem ser compreendidas como praticas que circulam ao redor da
criagao, do uso e da gestio de REA, com vistas a inova¢ao e a melhoria da qualidade
da educagio (OPAL, [20227]). Tendo como principal caracteristica a abertura, essas
propostas implicam fomentar uma cultura de compartilhamento e de transparéncia,

como parte de um ciclo produtivo, e nao de uma atividade isolada.
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Parte-se do principio de que, quanto mais aberta ¢ a pratica e quanto mais se
permite o acesso e a alteracado colaborativamente, mais facilmente se encontram
pessoas que podem contribuir significativamente para a melhoria desse processo. A
importancia do compartilhamento da origem a cultura da mixagem e da redistribuicao,
o que impele a discussio de novas formas de ensino e de tratar os individuos
estudantes e/ou professores envolvidos nesse contexto. Muda-se a l6gica do controle
e da apropriacio para a légica da colaboragdo e do compartilhamento, cujas
tecnologias exercem um papel importante de disseminagdo e potencialidades.

Dessa forma, como as capacidades em uma sociedade sio propriedades que
nao se configuram somente de individuos, mas de coletividades que dependem de
inteligéncia coletiva para ser efetivadas, constroem-se compromissos com a vida
coletiva a partir dos aspectos colaborativos.

Essa possibilidade de atuagdo ativa no processo de ensino e aprendizagem, que
permite a democratiza¢ao da aprendizagem de forma ampla por sujeitos diversos, mas
também da sua construcao de forma colaborativa em rede, necessita de uma reflexao
quanto a responsabilidade que cada individuo tem nessa construgao, quer seja
cientifica, quer seja social. A abertura e a colaboragdo nao isentam os participes do
processo de seu impacto na geragdo de posturas responsaveis em sua pesquisa € em
suas contribui¢cdes. Assim, atrelar os preceitos de RRI as praticas de construcgao de
ensino e aprendizagem da cibercultura se faz indispensavel.

Para compreender melhor como os estudantes tém se comportado com
relacdo a pratica de abertura utilizando as TDIC, em uma perspectiva da cibercultura
empregando RRI, realizou-se uma pesquisa qualiquantitativa, a partir de um estudo

de caso.

Metodologia

Tendo por pressuposto o cenario descrito, este artigo reflete sobre possiveis
abordagens educacionais que possam atender as necessidades apontadas. Para tal
reflexdo construiu-se uma proposta pedagogica em especifico sobre uma tematica
social, tendo em vista as questoes relacionadas ao RRI, que foi aplicada a um grupo

de estudantes de graduagdo. Foram escolhidos estudantes de uma instituicao de
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ensino superior de grande porte de Curitiba, Parana, Brasil. Trata-se de uma
universidade que busca consolidar uma trajetéria de inovagao por meio de programas
e de cursos que permitem a flexibiliza¢do e a ado¢dao de metodologias inovadoras e
de tecnologias nas situacdes de ensino e aprendizagem. Isso ¢ exemplificado na
proposta de Trabalho Discente Efetivo (TDE) adotada desde 2015, transportando
para o meio digital a distancia uma parcela da carga horaria de todas as disciplinas de
todos os seus cursos, concretizando a utilizagio das TDIC no processo de ensino-
aprendizagem. Outro exemplo ¢ a ampla utilizagao das metodologias ativas, como a
sala de aula invertida e a aprendizagem por pares, como parte de sua realidade
académica. Foram selecionados os estudantes de uma turma de 5° periodo do curso
de Design Digital, predominantemente de 20 a 25 anos, durante um semestre.

Para proceder as reflexdes, optou-se por uma metodologia de pesquisa
qualiquantitativa, sendo que a coleta de dados utilizou instrumento aplicado sob

condi¢oes controladas, configurando-se como uma observagdo sistematica,

estruturada ou direta (MARCONI; LAKATOS, 2008).

Proposta pedagégica do estudo de caso

A proposta pedagogica foi construida como uma PEA, baseada em um desafio
de tematica social, tendo por suporte um projeto internacional que trabalha com a
abordagem de RRI.

A proposta, organizada em fases especificas, provocou os alunos a discutir por
meio das TDIC questdes relacionadas a vida saudavel da populagao e de que maneira
isto pode se dar.

A esséncia da proposta esta no fornecimento de espaco e estimulo para
reflexdes dos estudantes acerca das bases de sua formagao para uma atuagao ética e
responsavel no ciberespaco, com reflexos na construcio de uma cibercultura
sustentada sobre preceitos da colabora¢iao e da democratizagao do saber consciente.

As fases apresentadas nessa proposta pedagdgica foram criadas por Hilu
(2016) a partir de analises de metodologias de projeto que fornecem suporte para
reflexdes e criagdes em um cenario complexo corroborando com Behrens (2005).

Estas fases foram estruturadas em um framework pedagdgico e aplicadas neste estudo
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como parte das atividades desenvolvidas em projeto internacional financiado pela
Comissao Europeia com uma iniciativa para promover habilidades para RRI por meio
de REA em alunos. Foram trabalhadas na proposta pedagogica em questdao as dez
habilidades de investigacao cientifica para RRI propostas no projeto — interrogar
fontes, usar ética, examinar consequéncias, estimar riscos, analisar padroes, criticar
reclamagoes, justificar opinides, comunicar ideias, elaborar perguntas e tirar
conclusdes — que visam a fornecer aos discentes o engajamento ativo na ciéncia
contemporanea (OKADA ez al., 2016).

Para um maior engajamento, a temdtica foi tratada em formato de desafio,
sendo este disponibilizado no ambiente virtual de aprendizagem da institui¢ao para
acesso dos alunos, bem como os documentos contendo os critérios de avaliaciao. Para
a atuagao dos estudantes, foi criado um grupo na rede social Facebook (Desafio Vidas
Saudaveis), em que compartilhamentos de pesquisas, inspiracoes e ideias deveriam
ocorrer, promovendo a proposta da abertura e dissolu¢ao dos preceitos de autoria oz-
line, buscando a colaboracio. Os estudantes foram instruidos a “curtit” as
contribui¢cdes mais significativas e comenta-las, bem como marca-las com hashtags,
que poderiam fornecer melhor mapeamento das contribui¢oes.

A primeira fase objetivou uma imersao no tema, tratada como uma fase de
descoberta, onde pesquisas foram realizadas e compartilhadas em midia social
(Facebook). A reflexdo sobre as pesquisas se deu com o zagueaments, que deveria
acontecer de acordo com a natureza do dado compartilhado, sendo organizadas em
Missoes.

A fase seguinte teve por objetivo criar coletivamente possiveis solugdes para
os desafios levantados a partir das pesquisas realizadas e seus zagueamentos. Esta fase
denominou-se de fase das Ideias, acontecendo também em midia social.

Explorando a natureza colaborativa e responsavel das fases de pesquisas e de
ideias, estimulou-se a contribuicao dos alunos sobre os itens publicados, levando em
consideragao os preceitos do RRI. Formas de resolucao deste desafio, de natureza
complexa, foram discutidas para identificar caminhos de solucao. A discussao
mesclou tanto agoes digitais (virtuais/ nas midias sociais) quanto presenciais,

constituindo-se hibrida em seu desenvolvimento.
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Para estimular a convergéncia de midias e uso de dispositivos e buscar outras
formas mais visuais de apresentar as perspectivas dos estudantes acerca do desafio
colocado, solicitou-se, em uma terceira fase, que disponibilizassem, via rede social
Instagram, uma imagem que representasse a vida saudavel, incluindo uma hashtag para
mapeamento (H#desafioVidasSaudaveis).

Ao todo, houve 31 compartilhamentos de missdes, 12 proposicoes de ideias e
11 compartilhamentos no Instagram. Vinte e oito comentarios foram realizados nas
publicagoes (missoes, ideias, Instagram), denotando disposi¢do para a colaboragao.

Na sequéncia, a partir dos materiais disponibilizados, foi realizada a quarta fase,
que consistiu em uma sessao presencial de discussio coletiva para a interpretacao das
descobertas realizadas, discussao, aprofundamento e analise das ideias apresentadas
via redes sociais, refinamento e sele¢ao de uma tnica ideia para desenvolvimento.

As atividades realizadas nesta etapa foram: (i) discussao coletiva acerca das
missdes colocadas nas redes sociais; (ii) selecio de palavras-chave a partir da
discussiao; (iii) votagao de cada estudante (por meio de post-its colados ao lado da
palavra-chave escrita na lousa) da palavra-chave que tivesse maior potencial para
solucado do problema proposto; (iv) constru¢ao de mapa mental em grupos de
estudantes (cinco integrantes para cada grupo) a partir dos itens levantados; (v)
discussao coletiva de todos os mapas mentais produzidos pelas equipes, a fim de
consolidar a proposta; (vi) a partir das discussOes, consenso de uma unica proposta
para o desenvolvimento do resto do trabalho; (vii) ao final da discussdo e com a
proposta definida coletivamente, os estudantes foram orientados a se organizar em
equipes de dois a dois para dar sequéncia ao desenvolvimento da solucao fora de sala
de aula.

A quinta fase foi desenvolvida a distancia, via ambiente virtual de
aprendizagem, com a definicao do produto sustentado pela proposta tnica a ser
desenvolvido com base nas discussoes geradas em sala.

Tendo em vista que, ao utilizar a colaboragdo no processo de ensino e
aprendizagem, ha que se atentar também aos procedimentos de avaliagio que se
propoem, a avaliagdo teve énfase nos processos, mas de forma a gerar uma reflexio
que pudesse ser transformada em acdao. Nao teve fun¢ao de teste, mas fungao

dialégica e interativa, sendo libertadora, atingida pela participacao dos estudantes
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intensamente no processo de avaliacdo e autoavaliaciao. O integrante do processo foi
autor ¢ avaliador das suas contribui¢oes e dos outros. Essa experiéncia ocorreu de
forma estruturada, envolvendo a avaliacao individualizada, autoavaliacao, avaliacao
por pares e coletiva, na sequéncia das atividades, se dando na sexta fase da iniciativa
pedagdgica, na qual os estudantes se reuniram em pares para, primeiramente,
demonstrar o andamento de seu projeto, realizar a avaliacdo e trocar contribui¢oes
para melhorias dos trabalhos apresentados pelos pares. Esse processo foi inicialmente
realizado somente entre as equipes, sem a interferéncia do professor, que, em seguida,
intermediou e mediou todas as coloca¢bes, complementando-as e agregando. Esta
fase permitiu a reflexdo ampla sobre as proposi¢cées de solugao que foram
implementadas na finalizagao da proposta de cada equipe.

Por fim, na sétima fase, ocorreram a apresentacao e discussiao coletiva das
solucoes alcangadas e a autoavaliacio do processo formativo e da metodologia

desenvolvida ao longo do semestre por meio de questionario on-/ne.

Resultados e discussao

Todos os estudantes foram convidados a realizar a autoavaliacao e a avaliacao
do processo de forma voluntaria. Dos 27 participantes deste estudo de caso, 18
realizaram a avaliagdo por completo, seis nao realizaram a avaliagdo e trés realizaram
a avaliacao parcialmente. Os resultados obtidos siao apresentados e discutidos a seguir.

Os estudantes elogiaram o processo como um todo, em especial, as situagoes
de debate e discussao de ideias, a colaboragao entre os participantes, a amplitude e
abrangéncia das proposi¢coes levantadas nas ag¢des colaborativas. Segue uma fala

refletindo esse posicionamento:

A construcao coletiva foi desenvolvida de forma que a turma percebesse seus pontos
em comum e ideias foram melhor desenvolvidas com a opinido e bagagem cultural
de cada um (Participante 9).

Apesar de os estudantes apontarem, de forma geral, a positividade no
processo, algumas consideracOes acerca das dificuldades encontradas por eles devem
ser mencionadas. Dentre elas, foi verificada uma dificuldade na aceitacao e exercicio

pleno da aprendizagem colaborativa, conforme explicitado neste artigo. Na esteira de
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Panitz (1996, p. 1), verificou-se que, em alguns momentos, nao houve a base para que
se sustentasse a aprendizagem colaborativa, ou seja, a existéncia de “um
compartilhamento de autoridade e a aceitagao de responsabilidades entre os membros
do grupo, nas a¢des do grupo”. Como a colaboragdo “esta baseada na construgao de
consenso por meio da cooperacdo entre os membros do grupo, contrapondo-se a
ideia de competi¢ao, na qual alguns individuos sao melhores que outros”, algumas
dificuldades foram encontradas na destituicio dos estudantes desse perfil
competitivo, que emergiu fortemente nas atividades propostas no estudo de caso.
Contudo, até mesmo essa discussao, que instaurou desafios, debates e
questionamentos dos diferentes pontos de vista, levou os estudantes a experimentar
a diversidade e responsabilidade da autoria compartilhada. Esse processo permitiu
uma reflexao dos discentes acerca de sua prépria postura.

Como a colaboragao, além da reflexao das responsabilizagdes frente a uma
comunidade de aprendizagem, borra os limites da autoria na rede, os estudantes foram
questionados sobre sua preocupagdo com a autoria na internet, sendo que 75% dos
respondentes afirmaram se preocupar totalmente, 15% nao se preocupam e outros
10% se preocupam parcialmente (Tabela 1). A maior preocupagao dos respondentes
foi com o plagio e a creditacao indevida de trabalhos, a qual ¢, em parte, com relagao

a autoria de outrem, mas, em parte, com relagao a sua propria autoria.

Tabela 1 - Preocupag¢do com a autoria pelos respondentes

Vocé se preocupa com autoria na internet? Abs. %
Néo 3 15
Somente com minhas autorias 1 5
Somente com as autorias dos outros 1 5
Sim, totalmente 15 75
Total 20 100

Fonte: Autores (2021).

Ao serem questionados se disponibilizariam seus projetos para execuciao
aberta (gpen design) ou para outras pessoas poderem trabalhar a partir deles, 63% dos
estudantes responderam afirmativamente. Seguem algumas falas que justificaram essa

escolha:
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Da mesma maneira que o cddigo livre proporciona melhorias onde cada um
colabora, a execucdo aberta colaboraria com a melhora geral do projeto
(Participante 1).

Disponibilizo apenas se for Util para o aprendizado de futuros designers (Participante
3).

Acho interessante ver o projeto tomar um rumo a partir da colaboragao de outras
pessoas. Isso ajuda no desenvolvimento do mesmo (Participante 11).

Esses resultados demonstram que, apesar de os estudantes compreenderem o
papel importante da construgao coletiva do conhecimento e sua democratiza¢ao
(neste caso, via disponibiliza¢ao), ainda existe um sentimento de propriedade que vai
contra os preceitos de uma educagao aberta, flexivel, colaborativa e de mao dupla.
Sobre esse aspecto, é necessario investir mais na construcao do individuo para que ele
possa estar em sintonia com uma sociedade que se constréi mutuamente, sob a égide
da responsabilidade.

Essa construcao via metodologias, atividades ou iniciativas que envolvem
grupos e discussoes foi apontada pelos estudantes como um caminho promissor. Tal
percepcao foi exposta (Tabela 2) quando, no questionario, eles apontaram a
apresentacdo e discussio de projeto e discussdes em grupo como as opgdes mais

eficazes para seu aprendizado.

Tabela 2 - Atividades realizadas mais eficazes para o aprendizado

Que tipo de atividade vocé achou mais eficaz para seu Abs. %
aprendizado?

Discussdio em grupo 5 26,3
Producdo coletiva 1 53
Apresentacéo e discusséo de projeto 5 26,3
Aulas tedricas 1 53
Orientacéo individual 4 21,1
Avaliagdio coletiva 0 0,0
Discusséo entre colegas 3 15,8
Total 19 100,0

Fonte: Autores (2021).

Os resultados desta pesquisa mostram que existe uma disposicao dos
estudantes em adotar metodologias colaborativas, com o intuito de poder contribuir
para a construcao coletiva do conhecimento, de forma responsavel, desde o inicio do

processo. No entanto, ainda existem alguns entraves no entendimento do papel de
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cada um nesse processo. A abertura, por exemplo, ainda nao é amplamente aceita
pelos estudantes. Identificaram-se na pesquisa algumas dificuldades dos discentes em
se dispor a trabalhar nesse formato, principalmente na possibilidade de abrir suas

contribui¢oes, pensando na sociedade como um todo.

Consideracoes finais

Para efetivar as bases do processo colaborativo, identificou-se que ¢ possivel,
por meio de uma metodologia bem desenhada e estruturada, estimular conjuntamente
valores de comunidade, democracia e identidade cosmopolita, promovendo o
trabalho e a aprendizagem em grupos cooperativos e colaborativos. Nesse contexto,
as redes digitais podem funcionar como elemento potencializador das relagdes nessa
construcao.

Oferecer oportunidades de aprendizagem que envolvam esses termos —
colabora¢ao, educa¢ao aberta e RRI — pode diminuir o distanciamento entre algumas
situagdes educacionais muito autocentradas e nao reflexivas, para uma educagao com
as potencialidades apontadas no inicio deste texto. Para proceder a aproximagao entre
essas realidades e a dos estudantes, bem como das acdes tomadas na construcao do
conhecimento em situagao de ensino e aprendizagem, devem-se repensar as
metodologias e as tecnologias, buscando aquelas mais adequadas ao processo.
Devem-se rever a utilizagao das tecnologias, a adequagao dos conhecimentos a serem
tratados nesses meios e a preparacio de professores para essa realidade que se
apresenta.

O uso da metodologia descrita neste estudo de caso é uma das possiveis formas
de trazer a tona essas questoes, discutindo responsabilidade, autoria, contribui¢ao e
papel na sociedade e responsabilidade com os estudantes. Contudo, nao ¢, de forma
nenhuma, imperativa e exclusiva no intuito desse desenvolvimento. Na busca por
novas formas e metodologias de ensino e aprendizagem, que atinjam e deem conta
dessas necessidades e potencialidades, ha que se desenvolver pesquisas que possam
responder as necessidades desse momento educacional, transformando o modelo
reprodutivo do conhecimento em um modelo interativo e colaborativo, de forma

responsavel e inovadora.
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Torres e Hilu (2017) apontam que, por meio da cultura participativa, se
constréi um repositorio em rede a partir do compartilhamento de cada um, mediante
seu proprio conhecimento e experiéncia. A cultura participativa ¢ o fenémeno pelo
qual acontecem a criacio e o compartilhamento de conteudo entre os envolvidos,
motivados pela ideia de colaboragao, em que as contribuicbes de todos sio
importantes, sustentadas por um processo de compartilhamento, conexao social e
engajamento civico (JENKINS, 2009).

A cultura participativa se apresenta de forma hibrida, que implica em
considerar os processos de ensinar ¢ de aprender na coexisténcia entre os espagos
geograficamente localizados e os espagos digitais virtuais (BACKES &
SCHLEMMER, 2013). Este hibridismo possibilita o transito fluido na cibercultura,
que para acontecer de acordos com 0s preceitos éticos e responsaveis devem levantar
questoes relativas a abertura e compartilhamento, sobre o que podem e o que nio
podem fazer com os contetdos digitais que produzem e acessam e sobre a veracidade
destes. E necessitio pensar sobre esses aspectos, devendo ser ensinadas as
responsabilidades, deveres e direitos dos usuarios frente ao que se encontra no
ciberespaco. Sao habilidades necessarias que permitirdo aos individuos se tornarem
tanto detentores quanto usuarios dos conhecimentos e informacdes disponiveis de
forma consciente e responsavel. As institui¢oes de ensino tém um papel importante
nesse ensinamento, para fazer os estudantes compreenderem o sfatus legal do
compartilhamento e uso dos contetdos disponibilizados, principalmente os on-/ine.

Por outro lado, as novas formas de construir conhecimento devem contemplar
a democratizacio do acesso a informac¢io, os novos estilos de aprendizagem e a
emergeéncia da inteligéncia coletiva. Esse movimento em prol de uma cultura do
compartilhamento e da remixagem, com outras bases legais autorais, busca
oportunizar ¢ melhorar o ensino e aprendizagem, que, a partitr da produgao
colaborativa e cooperativa de materiais, permitem a constru¢ao emancipatéria de cada
individuo. Facilitado pelas tecnologias digitais, esse processo permite a intera¢ao entre
individuos e culturas, articulando multiplos suportes e linguagens, ampliando a
capacidade de circulagio, via web, de produtos culturais produzidos fora dos grandes
centros. Essa dinamica depende do protagonismo de professores e estudantes, na

constru¢ao de novas possibilidades para os sistemas educacionais, articulando os
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.,

conhecimentos e saberes emergentes das populagoes locais com o conhecimento ja
estabelecido pela ciéncia contemporanea e pelas culturas (PRETTO; BONILLA,
2022).

De fato, aceder a contetdos interativos e criar objetos culturais “remixados”
permite repensar a forma como se realizam as aprendizagens e como se podem
desenvolver ~ competéncias  transversais  (DIAS-TRINDADE;  RIBEIRO;
MOREIRA). Por outro lado, sem a atuacio da inteligéncia coletiva e dos preceitos de
RRI, a cibercultura pode se tornar uma ferramenta de desinformacao e manipulagao.
Assim, a educagdo deve resgatar seu papel fundamental e basilar de espago de criagao,
colaboragao e compartilhamento, dentro de preceitos legais que os sustentem. Visa-
se a explora¢do de novas praticas e ambientes educativos, que permitam que 0S
participantes do processo encontrem, criem e compartilhem recursos, além de criar

suas proprias redes, conexoes e espacos de conhecimento, com responsabilidade.
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