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CIENCIA, INOVACAD E ETICA TECENDO REDES E CONEXOES PARA A PRODUGAO DO CONHECIMENTO @

APRENDER EM REDE: NOTAS
MULTIRREFERENCIAIS NA CIBERCULTURA

Edméa Santos

COMECO DE CONVERSA: SOBRE CIBERCULTURA E
EDUCACAO

No limite deste texto, apresentaremos a nogao de cibercultura e como esta se institui com os
potenciais das tecnologias digitais em rede. Nossa op¢io foi conceituar e apresentar as potencialidades
das redes sociais digitais e como estas poderdo engendrar narrativas formativas que nos permitam
protagonizar ambiéncias formativas em nosso tempo. Ambiéncias estas que nos aproximem um pouco
mais do universo cultural complexo em que vivemos.

A cibercultura ¢ a cultura contemporinea que revoluciona a comunicagio, a producio e a
circulagao em rede de informagdes e conhecimentos na interface cidade-ciberespago. Logo, novos
arranjos espagotemporais emergem e com eles novas préticas educativas. Sendo a cibercultura
o contexto atual, nio podemos ensinar e vivenciar nossa docéncia sem a efetiva imersio em seus
contextos. (SANTOS, 2005; 2014).

Ensinar na cibercultura é atuar como praticante cultural produzindo dados em rede. Nossos
estudantes ndo sdo meros informantes, sdo praticantes culturais que produzem culturas, saberes e
conhecimentos em contexto. Ensinar na cibercultura nao é, para nés, apenas utilizar soffwares para
‘apresentar conteudos jd sistematizados por nds. Nosso investimento em sala de aula (presencial/

lon-line com ou sem mediagao tecnoldgica) é produzir atos de curriculos em sintonia com o exercicio



docente e no ensino que investe na cibercultura como campo vivo de ambiéncias formativas. Logo, nao
separamos os contextos educativos das cidades e seus equipamentos culturais (escolas, universidades,
museus, organizagoes, artes em geral, cinema, midia e demais redes educativas), ainda mais em tempos

de mobilidade ubiqua. (SANTOS, 2007, 2010, 2014).

Este texto é um ‘ensaio’ e 20 mesmo tempo um convite a producio coletiva do conhecimento.

REDES DIGITAIS E SUAS MATERIALIDADES...

As tecnologias digitais de informagio e comunicagio se caracterizam por uma nova forma
de materializa¢do. A informagio que vinha sendo produzida e difundida ao longo da histéria da
humanidade por suportes atomicos (madeira, pedra, papiro, papel, corpo) atualmente é circulada pelos
bits — c6digos digitais universais (0 e 1). As tecnologias da informatica, associadas as telecomunicagdes,
vém provocando mudangas radicais na sociedade por conta do processo de digitalizagdo. Uma nova
revolugao emerge: a digital.

Digitalizada, a informagio se reproduz, circula, se modifica e se atualiza em diferentes interfaces. E
possivel digitalizar sons, imagens, gréficos, textos, enfim, uma infinidade de informagdes. Nesse contexto,
“a informagao representa o principal ingrediente de nossa organizagio social, e os fluxos de mensagens e
imagens entre as redes constituem o encadeamento bésico de nossa estrutura social”. (CASTELLS, 1999,
p- 505). Novos processos criativos podem ser potencializados pelos fluxos sociotécnicos de ambientes
virtuais de aprendizagem que utilizam o digital como suporte, a exemplo do ciberespaco.

O ciberespago surge nao s6 por conta da digitalizagao, da evolucio da informdtica e de suas
interfaces, prépria dos computadores individuais, mas da interconexao mundial entre computadores,
popularmente conhecida como internet. Da mdquina de calcular 4 internet, muita coisa mudou e
vem mudando no ciberespago. Tal muta¢io se caracteriza, entre outros fatores, pelo movimento do
‘faga vocé mesmo e de preferéncia com outros iguais e diferentes de vocé’. O ciberespago ¢ muito mais
que um meio de comunica¢io ou midia. Ele retine, integra e redimensiona uma infinidade de midias.
Nele podemos encontrar tanto midias como jornal, revista, ridio, cinema e televisao, bem como uma
pluralidade de interfaces que permitem comunicagdes sincronas e assincronas, a exemplo de chats,
listas, foruns de discussao, blogs, entre outros. No ciberespaco, ‘rede’ é a palavra de ordem.

A rede a que nos referimos aqui pode ser entendida como todo fluxo e feixe de relagoes entre
seres humanos, objetos técnicos e interfaces digitais. Nessa hibrida relagio, todo e qualquer signo
pode ser produzido e socializado no e pelo ciberespaco, compondo assim o processo de comunica¢io
em rede préprio do conceito de ambiente virtual de aprendizagem. Nesse contexto surge uma nova
cultura, a cibercultura: “[...] quaisquer meios de comunica¢des ou midias sao insepardveis das suas
formas de socializacio e cultura que sao capazes de criar, de modo que o advento de cada novo meio

de comunicagio traz consigo um ciclo cultural que lhe é préprio”. (SANTAELLA, 2002, p. 45-46).



Esse processo de hibridacao tecnolégica fez com que a tecnologia proposicional nio ficasse restrita
a uma mdquina isolada (PC), transformando-se em um computador coletivo (CC), mais conhecido
como internet, rede mundial e integrada de computadores. (LEMOS, 2002, 2003).

A nogao de rede é a marca do social em nosso tempo. Ela significa que estamos engendrados por
uma composi¢ao comunicativa, sociotécnica, que se atualiza a cada relagio e conexio que estabelecemos
em qualquer ponto dessa grande rede. Tempo e espaco ganham entdo novos arranjos, influenciando
novas e diferentes sociabilidades. Segundo Serpa (2003), vivenciamos com a rede a espacializagao
do tempo e a sincronicidade do espago. Contextualizando essa nova relagio entre tempo e espago,

instiga-nos Michael Serres:

Para que anfiteatros, classes, reunioes e coléquios em lugares determinados, até mesmo para que uma
sede social, uma vez que cursos e encontros podem ser realizados a distAncia? Esses exemplos culminam
no exemplo do endereco: no transcorrer dos tempos, o endereco se referia a um lugar, de moradia ou
de trabalho; hoje os programas de educacio a distdncia, ou o nimero do telefone celular nio mais
designam um lugar determinado: pura e simplesmente, um cédigo ou um nitimero sio suficientes.
Quando todos os pontos do mundo desfrutam de um tipo de equivaléncia, entra em crise a dupla
aqui e agora. Quando Heidegger, o fil6sofo mais lido no mundo na atualidade, denomina a existéncia
humana ‘ser-af’, ele designa um modo de habitar ou de pensar em vias de desaparecimento. A nogio
teoldgica de ubiquidade — capacidade divina de estar em todos os lugares — descreve melhor nossas

possibilidades do que esse finebre aqui-jaz. (2003, p. 197).

Embora os espagos/lugares nao tenham acabado e continuem cumprindo sua fungao social,
cabe a reflexdo sobre novas e possiveis formas de agenciarmos redes de comunicagio para além das
convencionais relagdes espago-temporais. As redes digitais permitem que estejamos simultaneamente
em vdrios espagos, partilhando sentidos. A rede permite que cada singularidade possa se conectar e

emitir mensagens.

REDES SOCIOTECNICAS: APRENDIZAGEM EM
MOBILIDADE

Além do desenvolvimento tecnoldgico e do acesso de boa parte da populagio a esses recursos,
vivenciamos um crescente movimento de mobilidade na cibercultura. A mobilidade é a capacidade
de tratar a informagao e o conhecimento na dinimica do nosso movimento humano na cidade e no
ciberespaco simultaneamente. Para tanto, precisamos de interfaces que nos permitam protagonizar
nessa dinimica. Essas interfaces vém sendo chamadas de ‘dispositivos méveis’.

Os dispositivos mdveis permitem acessar informagao e conhecimentos com portabilidade, ou seja,

podemos nos movimentar carregando dados e trocando informagoes e conhecimentos em rede. Os
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computadores portdteis e os aparelhos celulares sao alguns exemplos de dispositivos méveis. Por si s6
garantem a mobilidade na cibercultura se conectados a rede. Para tal, ¢ necessdrio utilizar redes wi-fr;
wi-max; bluetooth; etiquetas de identificagao por radiofrequéncia, RFID; 3 e 4G — redes de telefonia
movel de terceira geragao.

No caso dos computadores méveis, a portabilidade fisica garante liberdade total frente ao
conceito de mobilidade. Essa caracteristica permite ao professor nao limitar sua pratica pedagégica
e formativa, com media¢ao da telemdtica, ao uso de desktops e aos laboratérios de informdtica.
Esse fato nos convida a compreender o fendémeno do ponto de vista tecnoldgico, comunicacional,
formativo e politico. Além dos dispositivos méveis, precisamos compreender também os potenciais
dos softwares e das midias sociais. Estes sao interfaces ou conjuntos de interfaces integradas que
estruturam a comunicagdo sincrona e assincrona entre praticantes geograficamente dispersos.
‘Interface’ é um termo que, na informdtica e na cibercultura, ganha o sentido de dispositivo para
encontro de duas ou mais faces em atitude comunicacional, dialégica ou polifénica. A interface estd
para a cibercultura como espaco on-line de encontro e de comunicagio entre duas ou mais faces.
Forma-se assim um hibrido entre objetos técnicos e seres humanos em processos de comunicagao e
de construgao de conhecimentos. Com isso, os praticantes se encontram nao sé para compartilhar
suas autorias, como, também — e, sobretudo —, para criar vinculos sociais e afetivos pelas mais
diferentes razoes objetivas e subjetivas.

Na literatura e na vida cotidiana, muitas vezes utilizamos a expressio ‘redes sociais’ como
equivalente de ‘soffwares sociais’. Isso acontece por conta da hibridagao entre seres humanos e objetos
técnicos. Entretanto, vale destacar que soffwares sociais sao as interfaces de comunicagio e que as
redes sociais s20 em si a propria comunicagio, feita por seres humanos em processo de comunicagio,
no caso da internet mediada pelo digital em rede com suas interfaces. Essa distingao é meramente
diddtica. Concordamos com Recuero, para quem uma rede social da internet é “um conjunto de dois
elementos: atores (pessoas, institui¢des ou grupos; os nés de uma rede) e suas conexoes (interagdes ou
lagos sociais)”. (RECUERO, 2009, p. 24).

A expressao ‘rede social’ também nao é nova. Segundo Ronaldo Lemos (2008), foi criada pelo
antrop6logo John Barnes, da Universidade de Manchester, em 1954. No contexto da web 2.0, é muito
utilizada para designar a interconexao de sujeitos e objetos técnicos na e em rede. O conceito de
rede social na internet parte da ideia de conectar praticantes com interesses comuns que interagem
colaborativamente por meio da mediagdo sociotécnica e de suas conexdes. (SANTOS, 2010).

Esses soffwares de redes sociais, na maioria, sao autorias das chamadas ‘geragdo digital’, ‘geracao
net’ e ‘geragao alt-tab’, que se caracterizam nao sé por aplicar as tecnologias digitais em suas atividades
cotidianas, como também e, sobretudo, por instituir com seus usos diversas operacoes e processos
desenvolvidos em rede. Esses usos sofrem mutacoes diversas, sendo apropriados e reconfigurados de
diferentes formas, por diferentes praticantes e institui¢oes. Tal dinAmica é explicada por Castells (2003)
a partir da inter-relacio de quatro camadas: a cultura tecnomeritocrdtica, a hacker, a comunitdria

virtual e a empresarial. O préprio autor nos esclarece:



A cultura tecnomeritocrdtica especifica-se como uma cultura hacker ao incorporar normas e costumes
a redes de cooperagio voltadas para projetos tecnolégicos. A cultura comunitdria virtual acrescenta
uma dimensio social ao compartilhamento tecnolégico, fazendo da internet um meio de interacio
social seletiva e de integragao simbélica. A cultura empresarial trabalha, ao lado da cultura hacker
e da cultura comunitdria, para difundir priticas de internet em todos os dominios da sociedade
como meio de ganhar dinheiro. Sem a cultura tecnomeritocrdtica, os backers nao passariam de uma
comunidade contracultural especifica de geeks e nerds. Sem a cultura hacker, as redes comunitdrias na
internet nio se distinguiriam de muitas outras comunidades alternativas, assim como sem a cultura

hacker e os valores comunitdrios, a cultura empresarial nio pode caracterizar especifica 4 internet.

(2003, p. 34).

Nesse sentido, nio podemos esquecer que vivemos em sociedades capitalistas e que essas
dinimicas da cibercultura sao também engendradas por sua légica, que em nosso tempo é nomeada
por ‘capitalismo cognitivo’, uma vez que os modos e meios de produgio estao diretamente ligados
aos processos de producio e a difusao de informacoes e conhecimentos. Por outro lado, como nos
explicou Castells (2003), nao podemos analisar a cibercultura apenas pela 6tica singular da cultura
empresarial. Esta nao age sozinha e nao domina os meios exclusivamente em processos de difusao
de informagaes.

Com a mobilidade dos dispositivos méveis e os softwares sociais, docentes podem mapear,
acessar, manipular, criar, distribuir e compartilhar informagoes e conhecimentos a qualquer tempo
e espago acessados por tecnologias de redes. Nesse sentido, os dispositivos méveis conectados a rede
em conjuntos com soffwares de mobilidade podem potencializar a educagao em geral e a formagao de

educadores, pois permitem
* extensdo e novas arquiteturas da sala de aula para além da localizagao fisica;
* acesso a diversos objetos de aprendizagem, interfaces e informagoes em rede;
* comunica¢io interativa entre seres humanos e objetos técnicos;
* formacio de comunidades de prdtica e aprendizagem para além das fronteiras institucionais;

* vivenciar novas relagoes com a pesquisa em suas diversas fases. (SANTOS, 2014).

Tais potencialidades desafiam a pesquisa, que relaciona educagao e cibercultura. Precisamos instituir
novas metodologias e novos “atos de curriculo”. (MACEDO, 2007). A educa¢ao on-line e a educagio
moével podem se constituir como dispositivos formativos indicados para mobilizar competéncias na era
da cibercultura e da mobilidade.

De um lado estdo as criangas e os jovens cada vez mais conectados e com habilidades préprias
da cultura digital. Por outro, os educadores, muitas vezes ainda desconectados e excluidos da cultura
digital. Muitos docentes nio chegaram sequer a ‘cultura das midias’. A alfabetizacio mididtica e a

inclusdo digital ou cibercultural sao desafios para as politicas de formagao de professores em nosso
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tempo. Por inclusao digital entendemos que nao basta apenas ter acesso as tecnologias digitais, pois ¢
preciso se autorizar, isto ¢, é preciso conquistar a autoria individual e coletiva frente as potencialidades
comunicacionais e politicas proporcionadas pelas redes e conexées digitais.

Os jovens, por sua vez, mesmo imersos na cultura digital, precisam desenvolver competéncias e
habilidades em convergéncia das midias numa perspectiva cidada. Esse aprendizado ¢, cada vez mais, o
papel da escola. Precisamos prestar aten¢ao para a valorizagao das diversas expressoes e culturas tecnolégicas,
enfatizando que uma midia nova nunca mata as anteriores. E preciso saber lidar com a oralidade, com a
escrita, com ldpis e papel, com os meios audiovisuais e com o digital nas mais variadas formas e interfaces.

Cada midia desenvolve tipos diferentes de habilidades e estas devem ser desenvolvidas também
na escola para lidarmos melhor com os desafios do nosso tempo. Nesse contexto, ¢ preciso preparar
educadores que possam, com competéncia, mediar novos arranjos espagos-temporais de aprendizagem
na cibercultura. Tais arranjos nao sé tém ampliado a nogao de cibercultura como cultura da internet,
como também vém instituindo outros espagos-tempos cotidianos para a comunicagio, a educagao,
a formagido e a pesquisa académica. Assim, atos de curriculo também vao se instituindo, uma vez
que, com intencionalidade pedagdgica, podemos nio s6 arquitetar, como também mediar situagdes de

aprendizagem sintonizadas com diversos espagos multirreferenciais de aprendizagem.

CURRICULOS EM REDE E ESPACOS
MULTIRREFERENCIAIS

A abordagem multirreferencial parte do principio de que todos os sujeitos envolvidos formam e se
formam em contextos plurais de situa¢oes de trabalho e aprendizagem. Os professores e pesquisadores
universitdrios contribuem com suas itinerincias cientificas, sustentadas pela prdtica da pesquisa
académica, que muitas vezes ¢ articuladora da teoria e da prdtica. Os professores da escola bdsica
30 os Gnicos que vivenciam o /locus escolar em sua complexidade. Nessa relagao, procuram fazer a
transposicao diddtica das aprendizagens cientificas com suas situagdes e desafios cotidianos.

Muitas vezes criam etnométodos, ou seja, métodos préprios para lidar com as situagoes educacionais
aprendendo com o dia a dia da comunidade escolar. Interagem diretamente com o sujeito cultural do
nosso tempo, o estudante. Em tempos de cultura digital, os estudantes vivenciam experiéncias culturais
com o computador ¢ a internet bastante diferentes das experiéncias vivenciadas pelos professores. De
um lado temos os professores, imigrantes digitais; do outro, os alunos, nativos digitais. Os primeiros
utilizam com pouca ou muita destreza as tecnologias digitais, mas, muitas vezes, nao as vivenciam em
seu Jocus natural. Os segundos vivenciam a cultura digital como membros, e ndo como estrangeiros.
Dessa forma, nao podemos excluir os estudantes da escola bédsica do processo formativo do lugar de
formadores. Tanto os professores universitdrios quanto os professores da escola bdsica podem ensinar
e aprender com seus estudantes. Assim ampliamos a nogao de sujeitos formadores nos permitindo

aprender com as novas geragoes.



O conceito de multirreferencialidade ¢ pertinente para contemplar, nos espagos de aprendizagem,
uma leitura plural de seus objetos (prdticos ou tedricos), sob diferentes pontos de vista, que implicam
tanto visoes especificas quanto linguagens apropriadas as descrigdes exigidas, em fungio de sistemas de
referenciais distintos, considerados, reconhecidos explicitamente como nio redutiveis uns aos outros,
ou seja, heterogéneos. (ARDOINO, 2003, p. 24).

A multirreferencialidade como um novo paradigma torna-se hoje um grande desafio que precisa
ser gestado e vivido, principalmente pelos espacos formais de aprendizagem, que ainda sao norteados
pelos principios e praticas de uma ciéncia moderna. Por outro lado, diferentes parcelas da sociedade

vém criando novas possibilidades de educagao e formagio inicial e continuada.

Figura 1 — Abordagem multirreferencial.
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Fonte — A autora.

A emergéncia de cursos (livres, supletivos, de qualificagao profissional) e de atividades (presenciais
e/ou on-line, estruturadas por dispositivos comunicacionais diversos) culturais, artisticas, religiosas,
esportistas e comunitdrias comegam a ganhar, nesse novo tempo, uma relevincia social bastante
fecunda. As redes sociais da internet sao um exemplo concreto disso.

Tal acontecimento vem promovendo a legitimagao de novos espagos de aprendizagem que tentam
“fugir do reducionismo que separa os ambientes de producio e os de aprendizagem [...], espagos
que articulam, intencionalmente, processos de aprendizagem e de trabalho”. (BURNHAM, 2000, p.

299). Os sujeitos que vivem e interagem nos espagos multirreferenciais de aprendizagem expressam,
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na escola, insatisfacoes profundas, pondo em xeque o curriculo fragmentado e legitimando inclusive
espacos diversos — que hd bem pouco tempo nao gozavam do status de espagos de aprendizagem —
por meio da autoria dos sujeitos construidos pela itinerincia dos processos nesses espacos. E pela
necessidade de legitimar tais saberes e também competéncias que diversos espacos de trabalho estao
certificando os sujeitos pelo reconhecimento do saber fazer — competéncia —, independentemente de
uma suposta formagao institucional especifica, como as experiéncias ‘formais’ de formagao inicial.

A nogao de espaco de aprendizagem vai além dos limites do conceito de espago/lugar. Com a
emergénciada ‘sociedade em rede’, novos espagos digitais e virtuais de aprendizagem vém se estabelecendo
por meio do acesso e do uso criativo das novas tecnologias da comunicag¢io e da informagao. Novas
relagdes com o saber vao-se instituindo num processo hibrido entre 0 homem e a miquina, tecendo
teias complexas de relacionamentos com o mundo. Espagos multirreferenciais de aprendizagem sio
para nds, em poténcia, ambiéncias formativas. Ninguém forma ninguém, nds formamos em rede e esta
é sociotécnica e sobretudo cultural. (SANTQOS, 2002, 2005, 2014).

Para que a diversidade de linguagens, produgoes e experiéncias de vida sejam de fato contempladas
de forma multirreferencializada, nos e pelos espagos de aprendizagem os saberes precisam ganhar
visibilidade e mobilidade coletiva, ou seja, os sujeitos do conhecimento precisam ter sua alteridade
reconhecida, sentindo-se implicados numa produgao coletiva, dindmica e interativa que rompa com os
limites do tempo e do espago geogréfico.

O desafio de criar um curriculo que contemple a diversidade do coletivo, permitindo que as
singularidades possam emergir, potencializando as experiéncias multirreferenciais dos sujeitos, requer
nao s6 uma mudanga paradigmdtica das concepgoes de curriculo, mas também o uso de dispositivos
comunicacionais e interfaces digitais que permitam uma dinimica social que rompa com as limitacoes
espago/temporais dos encontros presenciais. Nesse sentido, o acesso e uso criativo das tecnologias em rede
podem estruturar as relagées curriculares de forma complexa e dinAmica. Obviamente, o uso de dispositivos
comunicacionais por si s6 nao construird um curriculo em rede; entretanto, pode potencializd-lo.

A seguir apresentamos um roteiro com algumas sugestoes de atividades. Que atos de curriculos

sejam vivenciados! Vamos ao trabalho!

ROTEIRO PARA ESTUDOS E INTERACAO COM SUAS
TURMAS

Convite para aprendermos um pouco mais

Prezad@s colegas professores,
Sejam muito bem-vind@s!
Aqui temos um conjunto de textos (/inks) e sugestoes de atividades sobre ‘Midias sociais e narrativas

audiovisuais’. Temos uma oportunidade singular de aprendizagem que nio separa a formagao ¢ a



aprendizagem na cultura contemporanea, cibercultura, dos processos formais de educagio. Todos
nds somos usudrios das tecnologias digitais méveis e das redes sociais da internet, com maior ou
menor participagdo, e com esses artefatos culturais aprendemos em rede com outros seres humanos,
suas linguagens e objetos técnicos. Lemos, escrevemos, fazemos politica, namoramos, compramos,
trabalhamos e também educamos. Como podemos aproveitar ainda mais os potenciais das midias
sociais e das linguagens audiovisuais em nossa formagao continuada? Esta questdo nos acompanhard

a0 longo de toda proposta e serd respondida por cada um de nés.

Objetivos aprendizagem

*  Compreender os potenciais comunicacionais e pedagégicos das midias sociais, dos dispositivos
moveis e da linguagem circulada na cibercultura;

* Discutir fendmenos estruturados pelas midias sociais, principalmente pela circulagao de
narrativas audiovisuais;

*  Produzir narrativas audiovisuais (memes, histérias digitais, videos etc.) e dialogar criticamente
com elas.

Temas para debates e conversas (materiais de apoio)

Cibercultura, redes sociais e dispositivos méveis (celulares, tablets,

computadores méveis

A seguir apresentamos /inks para um artigo temdtico, uma palestra completa e uma entrevista nossa.
Links:

* Artigo A cibercultura e a educagio em tempos de mobilidade: conversando com os
cotidianos: http://docplayer.com.br/8447649-Praticas-pedagogicas-linguagem-e-midias.html.

*  Videopalestra de Edméa Santos Educagao e cibercultura e mobilidade: https://osaciperere.

wordpress.com/vii-enelud/.

* Entrevista de Edméa Santos para o programa Salto para o Futuro: https://tvescola.org.br/tve/
videosjsessionid=8B63086BD037E7749C6B9676505CF7B8?vlItem=salto-para-o-futuro-

tecnologias-na-educacao&.

Narrativas audiovisuais e redes sociais (memes, videos e histérias digitais)

a) A autoria visual na internet: o que dizem os memes?



0

com a emergéncia da Web 2.0. O campo empirico da pesquisa partiu da imersao dos autores nas

O artigo busca compreender o fendmeno dos memes no contexto da cibercultura, principalmente

redes sociais da internet. Assim, narrativas e imagens dialogam nesse artigo com um repertério tedrico
multirreferencial, a exemplo de pesquisas com os cotidianos, cibercultura e semidtica, educagao e
cibercultura, filosofia, entre outros. Os achados apresentados ao longo do texto nos convidam a refletir
sobre os potenciais das tecnologias digitais em rede e a autoria coletiva em nosso tempo. Os memes
sa0, também, formas de narrativas do cotidiano que, por meio do humor, permitem aos praticantes
culturais se autorizarem de forma intertextual e imagética.

Clique no /ink http://periodicos.uniso.br/ojs/index.php/quaestio/article/view/2570 para abrir

O recurso.

b) Olhar, lembrar, narrar: o visual storytelling na formagao de professores
Clique no /link https://formacce.ufba.br/sites/formacce.ufba.br/files/olhar_lembrar_narrar_o_

visual_storytelling na_formacao_de_professores.pdf para abrir o recurso.

LEITURAS COMPLEMENTARES E DE
APROFUNDAMENTO

A seguir sugerimos livros para consulta e estudos complementares de acesso gratuito e on-line.
Aproveite a oportunidade e estude em mobilidade utilizando seus dispositivos méveis (celulares, zablets,
notebooks...)

a) Pesquisa e mobilidade na cibercultura: itinerincias docentes

Este livro visa promover uma compreensio das relacoes existentes entre a educagio, tecnologias
digitais ¢ mobilidade. O principal objetivo do projeto foi entender como as tecnologias
digitais e a mobilidade podem contribuir para a pesquisa e a formacio no atual contexto da

cibercultura em espagos formais e nao formais de aprendizagem.

Clique no /inkhttps://repositorio.utba.br/ri/bitstream/ri/19293/1/Pesquisa%20e%20mobilidade

%20repositorio.pdf para abrir o recurso.
b) Facebook e educagao: publicar, curtir, compartilhar

Esta obra apresenta elementos capazes de instigar a reflexao sobre a midia social Facebook
nos mais diversos contextos e situacoes, envolvendo os usos que as pessoas fazem dessa midia;
os temas que surgem e como se configuram enquanto objeto de estudo num ambiente de
didlogo; os potenciais sociotécnicos e educacionais da rede enquanto espagos de subjetivagao,
sociabilidade e diferenca; o uso do Facebook no ensino superior e na formagao continuada

de professores.



Clique no /ink http://books.scielo.org/id/c3h5q para abrir o recurso.
¢) A vida no Orkut: narrativas e aprendizagens nas redes sociais

O Orkut nao existe mais. Foi a primeira e muito popular rede social habitada por pessoas de
todo o mundo. Este livro apresenta discussdes importantes que vao além do uso da midia.

Vale a pena conhecer.

Clique no /link http://www.repositorio.ufba.br:8080/ri/bitstream/ri/4999/1/a%20vida%20
n0%20orkut_RI.pdf para abrir o recurso.
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NOTAS EXPLICATIVAS

1 Para saber mais sobre o observatdrio, acesse: https://observatorioformacce.wordpress.com/.

2 Para saber mais sobre storytelling, acesse artigo de Tania Lucia Maddalena: http://www.academia.
edu/36524920/VISUAL_STORYTELLING_E_PESQUISA-FORMA%C3%87%C3%830_NA_
CIBERCULTURA.

DEFINICOES

Curriculo: artefato cultural produzido pelos sujeitos (professores, estudantes, gestores, comunidade) que
produzem conhecimentos e saberes historicamente situados no cotidiano das escolas (por professores, estudantes,
gestores e comunidade) e em outras redes educativas. Por ser um artefato que interage com os sistemas formais
de ensino, o curriculo apresenta dimensoes interativas com a sociedade mais ampla, suas dinimicas e demandas.
Tais dimensoes passam pelo que entendemos por curriculo oficial, agio ou praticado e curriculo oculto. O
curriculo oficial compreende os documentos que regem o sistema mais amplo, a exemplo da LDB, de diretrizes,
parAmetros e da base comum curricular. Esses documentos oficiais inspiram outros documentos oficiais singulares,
que efetivamente expressam ou tentam expressar a materialidade das a¢oes curriculares. Como exemplo, citamos
os projetos politico-pedagégicos, os projetos de ensino/aprendizagem e/ou os planos de agao/aula. O curriculo
oficial registra documentos, fundamentos e prdticas que expressam dimensoes éticas, estéticas, politicas e,
sobretudo, pedagdgicas que inspiram as préticas curriculares, o curriculo agio ou praticado. Este se refere aos
atos de curriculos praticados, materializados no dia a dia da escola. Sofrem influéncia do curriculo oficial, mas
também o subvertem, instituindo dindmicas fecundas e significativas para os contextos. O curriculo oculto, por
sua vez, expressa-se em narrativas e rituais que nem sempre sao documentados e/ou praticados intencionalmente.
Esse curriculo se encontra em crise, uma vez que vivemos tempos nos quais narrativas e rituais politicamente
incorretos circulam sem pudores e/ou respeito aos direitos humanos fundamentais. O curriculo oculto requer
atengio, uma vez que temos de garantir a cidadania plena e livre de discriminagées e exclusoes sociais e culturais.
No Brasil, contamos com importantes grupos e associagoes que discutem curriculo. Para saber mais sobre o
assunto, acesse o site https://www.abdcurriculo.com.br/.

Etnométodos: métodos préprios para lidar com as situagoes educacionais e/ou de pesquisa vivenciadas no
dia a dia da comunidade escolar. Correspondem as inven¢des docentes, mediagoes e solugdes de problemas.
Etnométodos podem se materializar em dispositivos e tecnologias.

Meme: expressio de linguagem hibrida que bricola imagens, textos e sons. Usada para expressar saberes diversos,
inclusive cientificos. Em tempos de cibercultura, esse género de linguagem vem circulando em rede e revelando
expressoes humanas plurais, desde ativismos politicos, divulgacdo cientifica até noticias falsas e politicamente
incorretas. Cabe a nds, professores, incentivarmos a leitura critica dos memes em sala de aula, bem como



promovermos atos de curriculos que lancem mao de suas potencialidades comunicacionais para o exercicio da
cidadania e prética da ciéncia responsédvel.

Multirreferencialidade: abordagem epistemoldgica, cunhada na Universidade de Paris VIII na Franga, que
contempla no 4mbito da pesquisa e das préticas curriculares a heterogeneidade de saberes, conhecimentos e
saberes em horizontalidade. Nao pode ser confundida com ecletismo, uma vez que faz opgao por referéncias
possiveis de didlogo e coeréncia ética, estética, politica e epistemoldgica. A ciéncia é, para a multirreferencialidade,
uma reférencia possivel, ndo mais ‘a referéncia tnica e mais legitima que outras referéncias’, e deve dialogar em
horizontalidade com saberes cotidianos, culturais, artisticos, filoséficos, entre outros. No Brasil, essa abordagem
vem sendo trabalhada por importantes grupos de pesquisa, a exemplo do Observatério Formacce'.

Storytelling: narrativas de vida, formacio e préticas pessoais e/ou institucionais. Contar histérias, atualizar
memorias, refletir sobre a vida e os processos educativos sio préticas de storyrelling. Essas préticas podem se
materializar em diferentes géneros textuais, com diferentes linguagens e materialidades. Em contextos digitais,
podem se materializar em videos, memes, histérias em quadrinhos, pecas de teatro, entre outros®.



