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RESUMO

Aprender informalmente o que é relevante a formacdo académica merece 0 constante
aprofundamento cientifico necessario ao contexto em que vivemos atualmente. Hoje, as
tecnologias de comunicacdo fazem parte da vida pessoal, escolar e profissional de adultos,
jovens e criangas como jamais o foi anteriormente. O ambiente escolar formal, no entanto, ndo
busca nas mesmas tecnologias aliados para trabalhar a aprendizagem em sala de aula, e muitas
vezes constroi um muro entre as ferramentas de comunicacdo que os alunos tém prazer em
utilizar e o curriculo escolar. Considerando a necessidade de discussdo sobre aprendizagens em
ambientes informais, esta tese foi realizada objetivando trazer a tona, observando estudos sobre
a educacao nesses contextos, um modelo de aprendizagem em foruns de discussao online. Para
1SS0, apresentamos o0 caso do Scratch, uma ferramenta utilizada para a criagdo de projetos por
meio da programacdo em linguagem de blocos, utilizada na computacdo. Considerando 0s
féruns online do Scratch, extraimos dados de conversagdes realizadas por seus participantes, e
os configuramos enquanto grafos por meio de ferramentas da Anélise de Redes Sociais (ARS),
para observarmos a constituicdo desses grupos enquanto rede e no que se refere ao contetdo
das conversac@es ali expostas. Por corpus do estudo, selecionamos dados de oito (8) foruns,
coletados em dois momentos: agosto e setembro de 2015; e, em 2016, no mesmo periodo,
passado um ano da primeira coleta. Posteriormente, realizamos a analise dos dados,
primeiramente com a anélise de redes, destacando quais foram os participantes mais influentes
nos foruns e o papel que desempenharam. Ja pela analise de contetdo foi possivel entender os
temas mais abordados pelos usuarios, sua continuidade ou desisténcia, e as co-ocorréncias de
palavras existentes nessas discussdes. Em contribui¢do as duas primeiras formas de andlise,
buscamos em 20 recortes de mensagens nos foruns integrantes do corpus o complemento para
compreendermos o contexto dos dados. Finalmente, nos baseamos nas teorias da Aprendizagem
Conectada (ITO ET AL, 2013) para apontar nos resultados o que pode ser constituido como tal
nas interacbes entre os sujeitos da pesquisa. Constituindo a proposta final deste trabalho,
propomos o modelo de aprendizagem conectada do Scratch, criando para isso uma tipologia
dos modos de participacao de seus integrantes. No fechamento, sugerimos, ainda, novos modos
de participacdo que podem ser aplicados ao Scratch para que o mesmo direcione as atividades
de seus integrantes a aprendizagem baseada em intera¢des sociais.

Palavras-chave: féruns de discussdo; aprendizagem conectada; modelo de aprendizagem;
modos de participacdo online; Scratch.



ABSTRACT

Learning what seems relevant to the academic formation deserves the constant scientific
investigation for the world we live in. Today, communication technologies are a part of the
personal and professional lives of adults and youth in ways never seen before. The formal
education environment, on the other hand, doesn’t look into the same technologies as allies to
the classroom learning, and so many times builds a wall between communication tools that
students love to use and their scholar curriculum. Considering the necessity of discussion on
learning in informal environments, this thesis was made with the goal of bringing to the surface,
using educational studies for this context, a learning model for discussions in online forums.
To accomplish that, we present the case of Scratch, a tool used for the creation of projects
through blocks language, from computer science. Using Scratch’s online discussion forums, we
collected data from its participants’ conversations, and visualized the data using Social
Network Analysis (SNA) tools to see these groups’ content and members as a network. Our
research corpus consists of data from eight (8) online forums, collected in two moments: August
and September 2015; and again in August and September of 2016. Later, we did the data
analysis: first the network one, highlighting who were the most influential participants in the
forums and what roles they have played on it; and then, by the content analysis, it was possible
for us to understand the subjects that users talked about most, and also to see the frequency of
word pairs appeared in the discussions. As a contribution to the first two analyses, we've
clipped 20 messages found in our corpus data as a complement to the understanding of data
context. Finally, we based our thesis on the Connected Learning theories (ITO ET AL, 2013)
to point in the results what can be like this considered in the actors relations. Composing the
final purpose of this research, we propose the connected learning model in Scratch, creating a
typology for its members’ ways of participation. In the end, we suggest new ways of
participation that might be applied to Scratch or other communities so it can direct its
members’ activities to a learning model based on social interactions.

Key-words: discussion forums; connected learning; learning model; online participation
modes; Scratch.
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INTRODUCAO

No inicio de Star Wars Episodio I: A Ameaca Fantasma, Anakin Skywalker ¢ uma
crianca de nove anos que, com habilidades de engenharia, constréi um dos rob6s mais populares
de Guerra nas Estrelas e do mundo cinematografico, o C-3PO. Mesmo para os fas cientistas
computacionais mais apaixonados pela saga, o talento de Darth VVader na infancia ndo condiz
com a realidade do que comumente realiza uma crianca, desta vez fora de atuacdo, em idade
escolar. O que acontece em filmes, principalmente aqueles com alto nivel de efeitos especiais
e nocdes futuristicas, parece extremamente distante da realidade se levarmos em conta 0s
modelos curriculares encontrados atualmente, e, ainda, a no¢do de que modos de participacéo
em espacos informais podem contribuir para a aprendizagem dessas criancas e jovens.

Nesta tese, ndo apresentaremos uma férmula para que todos se tornem autodidatas desde
0s primeiros anos da infancia e saiam por ai construindo seus proprios carros ou naves espaciais
antes dos 15 anos de idade. Nos centramos, de outro modo, em propor o modelo de
aprendizagem para uma ferramenta que vem sendo utilizada por criancas, adolescentes e
adultos na producdo de projetos em linguagem de programacdo. O Scratch, nosso objeto de
pesquisa, ndo é uma ferramenta de aprendizagem formal, ainda que seja utilizada em muitos
casos como parte do curriculo escolar. Isso ndo o torna menos relevante para a aprendizagem,
anosso ver, no sentido que conduz esta tese a um caminho onde aprender esta em tudo e, quando
no contexto online, especialmente nas relagdes sociais.

O Scratch disponibiliza foruns de discussdo online para que seus integrantes possam
trocar informagcbes sobre os projetos que realizam ou outros assuntos que lhes sejam
interessantes. Os atores que participam desses foruns e as interagdes entre eles despertam nosso
interesse e constituem o corpus deste trabalho, que utiliza a Anéalise de Redes Sociais (ARS)
para observar como se comporta a rede do Scratch enquanto comunidade em dois periodos
diferentes (setembro de 2015 e setembro de 2016), além de nos permitirem entender se e de que
maneira a Aprendizagem Conectada (AC) pode ser identificada em sua participacdo online.

Neste cenario, buscamos responder ao questionamento principal da pesquisa: como as
analises de redes e de contetido contribuem para propormos o modelo atual de aprendizagem
do Scratch enquanto comunidade virtual, e quais sdo os modos de participacdo online que
podemos sugerir a partir deste modelo? Assim, nosso objetivo central é observar em féruns de
discussdo online as conversagcOes entre os chamados scratchers, e identificar a AC nessas

interacOes sociais, usando para isso a analise de redes para midia social.



Por aprendizagem, tratamos aqui da Aprendizagem Conectada (AC) por esta lidar com
fatores que consideramos relevantes em um espaco de aprendizagem informal: a cultura de
pares, o interesse pessoal e coletivo, e a valorizacdo da esfera académica. Para observarmos a
AC no Scratch enquanto comunidade, buscamos em oito foruns do idioma Portugués no site 0s
dados que constituem o corpus desta pesquisa: os atores que fazem parte da rede, cada interagéo
que fazem, e as mensagens que 0s mesmos enviaram e receberam até cada periodo de coleta.

Coletamos o primeiro bloco de dados de agosto a setembro de 2015, durante o doutorado
sanduiche financiado pela CAPES na University of California, Irvine (UCI), nos Estados
Unidos. Na ocasido, faziamos parte do grupo de pesquisa Digital Media & Learning Research
Hub (DML Hub), dirigido pela Profa. Dra. Mizuko Ito, e cujas pesquisas sdo direcionadas para
o0 modelo Connected Learning, da Connected Learning Alliance, também dirigida por Ito no
DML Hub, em Irvine. A primeira etapa de coleta foi realizada junto ao grupo estadunidense
como parte de uma pesquisa em comunidades online e presenciais do Scratch, demanda do
Massachussetts Institute of Technology (MIT), universidade onde nosso objeto de pesquisa foi
criado. Na época, os dados que coletamos das oito comunidades aqui estudadas faziam parte de
uma coleta mais abrangente, que também deu atencdo a comunidades nos idiomas Espanhol e
Inglés, além de comunidades presenciais, constituidas por participantes de workshops gratuitos
de programacédo com Scratch em bibliotecas publicas da Califérnia.

A segunda etapa da coleta foi realizada durante a continuidade do doutoramento no
Programa de P6s-Graduacdo em Letras da Universidade Catdlica de Pelotas (UCPel), em 2016,
no mesmo periodo do ano em que realizamos a extracdo em 2015. A seguir, apresentamos as
etapas que constituiram a pesquisa, desde os estudos iniciais do referencial tedrico até a
identificacdo e sugestdo de modos de participagdo no Scratch pela aprendizagem conectada.

Para chegarmos ao modelo atual de aprendizagem para 0 nosso objeto de pesquisa,
precisamos revisar alguns aspectos tedricos que nos levariam a identificar caracteristicas da AC
nos foruns online. No Capitulo 1, apresentamos os fundamentos tedricos iniciais mediante a
discussao de interacdo, redes sociais e capital social. Nao poderiamos falar sobre quem e o que
falam os participantes do Scratch se ndo faldssemos de intera¢éo. Neste sentido, falamos ainda
em interatividade, diferenciando os dois conceitos, e sua relacdo com o hipertexto. Trazemos
as teorias de redes sociais, apresentando como Sse constituem enquanto redes e sociais, e
aprofundamos apresentando o que sdo Sites de Rede Social (SRS) por apropriacdo e
propriamente ditos, fazendo também a diferenciacdo entre os sites e aplicativos de rede social.

nente, para embasarmos o que teriamos de discutir posteriormente sobre os papéis dos
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atores nas discussdes em foruns do Scratch, observamos a teoria do capital social, buscando em
seus fundamentos compreender sua relagdo com as redes sociais. E no primeiro capitulo que
também falamos sobre interface grafica, conceito que posteriormente na tese sera de extrema
valia para observarmos o Scratch em sua descri¢cdo enquanto objeto de pesquisa.

Segunda etapa do referencial teérico, o Capitulo 2 apresenta a Comunicagdo Mediada
por Computador (CMC), apresentando-a em seu viés discursivo, linguistico e de letramentos
digitais. Nessas ramificacOes, apresentamos o aspecto do discurso da CMC com a revolucgéo da
linguagem, a oralidade e a escrita. No aspecto linguistico, observamos os fendmenos da web
2.0 para as questdes do discurso e especialmente para a participacdo multimodal na internet.
Aqui, inserimos nos escritos conceitos e exemplos de novos modos de participagdo online.

O Capitulo 3 entra nas teorias de Aprendizagem Conectada (AC), envolvendo suas
esferas e nucleos em autores que também entendem o processo de aprendizagem como social,
observando a educagio em seu aspecto baseado na participagdo coletiva. E também nesta etapa
que discutimos os letramentos digitais, apresentando primeiramente os fundamentos do
letramento, e posteriormente como se constitui enquanto digital, trazendo para o referencial
autores que falam sobre letramento em interacdes online, especialmente em midias sociais e
nos modos de participacdo encontrados atualmente ai.

Apresentando nosso objeto de pesquisa, o Capitulo 4 fecha o referencial tedrico
descrevendo o Scratch em suas funcionalidades e caracteristicas enquanto comunidade online,
assim considerado em pesquisas ja publicadas pela equipe de criacdo e manutencdo da
ferramenta no MIT. Para isso, usamos imagens de tela coletadas do préprio site, a fim de
facilitarmos a visualizagdo do objeto e compreensao de sua usabilidade.

Sistematizamos a Metodologia, quinto capitulo do trabalho, em trés etapas: coleta de
dados, analise de dados, e aprendizagem conectada no Scratch online. A primeira etapa
descreve os dados gque coletamos, de que forma, em que periodo e algumas relacGes entre os
blocos de dados. Na segunda fase dos métodos, apresentamos como realizamos a coleta de
dados de rede, de contetdo e recortes para a analise qualitativa, além de atentarmos para as
fases de analise dos mesmos. Fechando os procedimentos metodoldgicos, falamos sobre a etapa
de observacéo da aprendizagem conectada nos resultados que encontramos pela composicéo de
analises realizada.

No sexto capitulo da tese, temos de fato os resultados das coletas. Apresentamos 0s
dados de rede em formato de grafos construidos com ferramentas da analise de redes sociais, e

discutimos os pontos que podemos observar em cada grafo e nas estatisticas selecionadas para
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a analise. Da mesma forma, observamos os dados de contetdo por meio de grafos contendo as
palavras mais co-ocorrentes nas coletas de 2015 e de 2016, e também os temas mais discutidos
nos foruns do Scratch em ambos os periodos. Ja para a analise qualitativa, apresentamos 20
recortes de mensagens publicadas nos foruns analisados, em contribuicdo com os resultados
prévios de rede e conteudo. Separadamente das trés analises, observamos os dados resultantes
sob as teorias estudadas especialmente no sentido da aprendizagem conectada, apresentando
uma tabela para redes e outra para contetdo apontando nelas o diagnostico da AC no Scratch
online. Fechando as analises, realizamos uma discussdo acerca dos achados, conectando as
principais teorias estudadas ao longo do trabalho.

O sétimo e ultimo capitulo apresenta duas contribuicdes: o modelo atual de
aprendizagem em foruns online do Scratch, e sugestfes de novos modos de participacao no site
enquanto comunidade virtual. O modelo atual foi pensado com base nos resultados das analises
de rede e de conteudo que realizamos - com o suporte da analise qualitativa - apontando a
tipologia encontrada nas interagdes sociais online do Scratch que caracterizam seus modos de
participacdo para a aprendizagem. Ja a segunda contribuicdo condiz com a proposta de novos
modos de participacdo que consideramos de contribuicdo relevante para desenvolver a
aprendizagem por meio dessas interagoes.

Descritas as fases que compdem este estudo, partimos agora rumo ao relato da jornada
que realizamos em contribui¢do ao campo teorico e pragmatico da educacdo em seu modo de

informal de aprendizagem.
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1 INTERACAO, REDES SOCIAIS E CAPITAL SOCIAL

Iniciamos o referencial teérico trazendo conceitos que serdo observados durante todo o
trabalho. Até que criemos o modelo de aprendizagem para o Scratch, é preciso contextualizar
teoricamente o que envolve nosso objeto de pesquisa. Neste sentido, conceituar e discutir a
interacdo social, redes sociais e 0 capital social gerado nessas interagdes e redes é de extrema
importancia para a investigacao.

Em seu primeiro momento, este capitulo traz nog¢bes de hipertexto e interatividade,
diferenciando a segunda de interacdo e apresentando exemplo de como ocorre na internet. Ja a
segunda parte do capitulo chamamos de “Redes Sociais, SRS e capital social”. Como o titulo
sugere, € neste momento do trabalho que apresentamos 0s conceitos de redes sociais e
posteriormente a diferenciamos dos sites que tém formato ou se apropriam das mesmas,
formando os Sites de Redes Sociais. Além disso, descreveremos como as redes sociais podem
estar em formato aplicativo para dispositivos mdveis. Fechando a discusséo, trataremos de um
tema relevante para 0os SRS e para a Comunicacdo Mediada por Computador (CMC), que é o

capital social, suas defini¢bes e implicacdes no sentido das redes e interagdes sociais.

1.1 HIPERTEXTO, INTERATIVIDADE E INTERACAO

Para apresentarmos as redes sociais, € importante um capitulo prévio para situarmo-nos
quanto a hipertexto e interatividade na internet. Portanto, iniciamos este subcapitulo trazendo
0S conceitos hipertexto e, em seguida, de interatividade, sua relacdo e diferenca com interacgéo,

relacionando-os a redes sociais no decorrer da escrita.

1.1.1 O Hipertexto

O hipertexto € um texto estruturado em rede. Seus componentes sdo conectados por nds,
os chamados links, que ligam um tipo de informag&o & outra, formando o hipertexto (LEVY,
1999, p. 56). E o conjunto formado por hiperlinks, que sdo os canais dentro da comunicacio
digital para ligar um texto a uma imagem, som, video ou qualquer outro tipo de midia digital.

E como um livro de RPG?, em que cada parte da historia oferece ao leitor uma

possibilidade de continuagdo para o romance ali descrito. Ao escolher um caminho para a

! RPG, ou Role-Playing Game, é um jogo em que os jogadores narram e participam como personagens de uma
histéria, e 0s mesmos determinam o rumo que a historia ird tomar.



primeira parte, o leitor ndo simplesmente vira a pagina e continua a ler, mas ele, de acordo com
sua escolha, continua a histdria a partir de uma pagina que pode estar em qualquer outro lugar
do livro, e assim o faz até que a aventura literaria tenha fim. Porém, como conceituam Leffa e
Vetromille-Castro (2008), o hipertexto na internet ndo pode ser comparado a dindmica de leitura
de um livro tradicional, pois, enquanto este tem fim, o conteddo no computador € “inesgotdvel;
0 que esgota é a capacidade humana de continuar a leitura” (p. 173). Aprofundam dizendo:
“O hipertexto no computador é um texto ao redor do qual gravitam outros textos, como um
sistema planetario onde cada planeta pudesse assumir a qualquer momento a posicao central
do sol, determinado pela vontade do leitor” (2008, p. 171).

Da mesma forma, o hipertexto permite ao internauta receber uma informacdo, texto,
video ou qualquer outro tipo de midia digital de maneira que um formato complementa o outro
de acordo com sua vontade. Ao ler um artigo sobre viagem, por exemplo, ele pode, ao final do
mesmo, clicar em um link que acompanha o texto e assistir a um video que tem uma reportagem
sobre o que acabou de ler. Assim como pode clicar no nome do autor do artigo e abrir uma nova
pagina em seu navegador web e ali encontrar diversos outros artigos sobre 0 mesmo assunto.
Esse texto ndo se limita a palavras escritas, mas contém varias midias, ¢ multimodal (LEFFA
& VETROMILLE-CASTRO, 2008, p. 171), justificando ser chamado hiper.

Em 1984, com o surgimento do Macintosh?, a nogdo de hipertexto vem & tona pelas
caracteristicas do computador de Jobs e Wozniac. 1sso se deu com a conexao que o computador
fazia entre imagem e textos por meio de icones, e ao que levava seus comandos e cliques com
0 mouse®.

Uma imagem que leva a um texto, um texto que leva a uma imagem, uma palavra que
remete a outra... A possibilidade de chegar ao conhecimento comecando por um simples clique
passou a ser do alcance de todos os usuarios do computador pessoal na nova era da informatica

dentro de casa.

Tecnicamente, um hipertexto é um conjunto de n6s ligados por conexdes. Os
nos podem ser palavras, paginas, imagens, graficos ou partes de graficos,

2 Steve Jobs e Steve Wozniac surgiam com versdes mais praticas e compactas do computador pessoal, 0 que trouxe
no ano de 1984 algo que até entdo nenhuma empresa de microcomputadores havia colocado em pratica: icones de
facil acesso a usuérios ndo informatizados, por meio do Apple Macintosh. Ao trabalho de Jobs e Wozniac durante
este capitulo na historia dos computadores, Castells se refere como “uma saga verdadeiramente extraordinaria que
acabou se tornando uma lenda sobre o0 comec¢o da Era da Informagdo™ (p. 79, 1999). Os computadores da Apple
apos o Apple Macintosh ganharam o apelido “mac”, e tinham instalado o sistema operacional Mac OS X, o qual
revolucionou a maneira com que o homem se comportava diante do computador.

3 Mouse, “rato” em Portugués, é o instrumento inventado por Douglas Engelbart em 1968 que tem como fungéo
movimentar o cursor do na tela do computador, e selecionar os comandos que o usuario deseja a partir do uso do
PC. Atualmente, o mouse pode ser configurado para outras tarefas, dependendo da sua utilizag&o.
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sequéncias sonoras, documentos complexos que podem eles mesmos ser
hipertextos. Os itens de informacdo ndo sdo ligados linearmente, como em
uma corda com nés, mas cada um deles, ou a maioria, estende suas conexoes
em uma estrela, de modo reticular. Navegar em um hipertexto significa,
portanto, desenhar um percurso em uma rede que pode ser tdo complicada
guanto possivel. Porque cada né pode, por sua vez, conter uma rede inteira.
(LEVY, 1999, p. 33).

A técnica do hipertexto faz-se na conexdo entre uma informacéo a outra ou a varias
outras®, intencionando a ligacdo abrangente entre diversos fatores em um determinado tema.
Ligar um texto a uma imagem, uma palavra a um video e tudo isso resgatar as lembrancas de
outro acontecimento semelhante ao que vimos no computador: objetivo do hipertexto em sua
caracteristica de instigar a memoria de seus usuérios e receptores.

Para que se compreenda melhor o hipertexto na internet, passamos a apresentar o
conceito de interatividade, seus direcionamentos fundamentados no relacionamento homem-
maquina, e entdo a interacdo, que aqui € apresentada como participativa e se difere de

interatividade como veremos a seguir.

1.1.2 Interatividade e interacédo

Estudamos o hipertexto e sua importancia para a informatica. Passamos agora a entender
sua conexdo com a interatividade, e como esta é relacionada com a interacdo entre 0s agentes
formadores das relacdes online. Entender tais conceitos agora é fundamental para que
compreendamos as redes sociais e, em seguida, o capital social. E, como sera visto nos capitulos
sobre Aprendizagem Conectada e Analises, especialmente o conceito de interacdo ajudara a
percebermos a aprendizagem dentro do contexto social que compde o viés educacional da
pesquisa.

Interatividade é uma “a¢do dialégica entre o homem e os objetos tecnologicos”
(LEMOQS, 2010, p. 119). Significa a maneira com que se relaciona com a tecnologia, e com a
tecnologia da informagao.

A evolucdo dos media digitais e das respectivas interfaces, proporcionando a
febre da interatividade informativa, pode nos ajudar a melhor compreender a
influéncia das novas tecnologias e a importancia da no¢do de interatividade
para a cibercultura contemporénea. (...) O imaginério alimenta a nossa relagcdo
com a técnica e vai impregnar a propria forma de concepcéo das interfaces e

4 Diferente do hiperlink, ferramenta do hipertexto utilizado para realiza essas conexdes.
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da interatividade. Dai a utilizagdo de met&foras como forma de interatividade
(LEMOS, 2010, p. 122 e 123).

Ja a interacdo prevé a comunicacdo entre sujeitos (WAGNER, 1994), e a que tratamos
na pesquisa € a interacdo entre os sujeitos por meio da interatividade, ou seja, interagdes online
por meio do computador e suas interfaces.

O que baseia a interatividade € a interagdo pessoal, ja que toma a personalidade de cada
agente que interage para existir (LEMOS, 2010, p. 120). Lemos (2010) afirma que a
interatividade € baseada em uma ordem mental, simbdlica e imaginaria que toma a iniciativa
da relacdo que existe entre 0 homem e o restante do mundo, pois, segundo ele, a técnica por
trds da interatividade é alimentada pelo imaginario do ser humano, e domina a concepgédo e

relacdo do mesmo com as interfaces.

1.1.2.1 Interface

A interface gréafica se torna fator essencial quando por ela se constroi o lugar onde
acontece o dialogo entre homem-maquina. Ela é o ponto de encontro e de partida para a
conversagio, para o relacionamento internauta®~ computador. Ponto de encontro, porque ela
sedia a conversacao. E ponto de partida, quando a partir dela e dos seus icones graficos é que o
homem dialoga com o seu computador e, dai em diante, com outras pessoas.

A tecnologia das interfaces graficas® foi fundamental para que a interatividade fosse
possivel no mundo da informacéo tecnoldgica na internet. O primeiro sinal dessa interface foi
0 mouse, gque possibilitava uma interacdo homem-maquina a partir do alcance que o0 usuario
tinha as pastas, arquivos e funges em seu PC com a utilizacdo do pequeno objeto sensor de
movimentos. Segundo Lemos (2010), um dos cientistas da cibercultura’, essa nogao de interface
foi popularizada com o Macintosh. Ele usava ndo somente 0 mouse, mas icones que eram
indicadores literarios de sua significacdo, como algum tempo depois foram também acessiveis
por meio do Windows (LEMQOS, 2010).

A maneira com que a interface grafica surge e permanece até os dias de hoje talvez seja

um dos motivos pelo qual aprender a utilizar, ou seja, interagir, com o computador, é uma tarefa

5 Internauta é quem utiliza o computador. Fonte: Wikipédia.

6 Interface gréafica é todo grafico no computador que, através de imagens e icones indicadores, remete a alguma
utilizagdo do PC ou outras tecnologias da informacéo.

7 0 termo cibercultura remete a uma cultura criada a partir da tecnologia digital, como é o caso da internet.
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tida como simples para a maioria das pessoas que adquirem um computador novo (LEMOS,
2010). O sistema chamado “What You See Is What You Get” 8, ou WYSIWYG, apresentou-se
desde o principio da interface grafica como um conceito de encaixe perfeito para a
interatividade (LEMQOS, 2010), ja que com o sistema WYSIWYG a comunicacéo fica mais facil
e 0 usuario encontra poucas dificuldades de usar o computador, pois o que ele vé é o que ele
tem. Os icones que utilizamos desde o Macintosh até o Windows 10 atual sdo uma representagao
literal das suas fungdes. A figura de uma lixeira no desktop® do Mac OS X indica exatamente
o local para onde sdo encaminhados 0s arquivos que ndo serdo mais utilizados, ou seja, o lixo
(LEMOS, 2010). O grafico de um tinteiro com uma caneta, também exposto no monitor, quando
clicado, abre o Pages, software!® para escrever documentos de texto do Mac OS X.

Vale citar que o mesmo principio foi aplicado a outros ramos da tecnologia:

Hoje tudo se vende como interativo; da publicidade aos fornos de microondas.
Temos agora, ao nosso alcance, redes interativas como Internet, jogos
eletronicos interativos, televisdes interativas, cinema interativo... A nogéo de
interatividade estd diretamente ligada aos novos media digitais (LEMOS,
2010, p.119).

E a nocdo de que todos esses objetos e servicos citados ndo agem sozinhos, mas em
relacdo mdtua com o seu usuario, 0 que conhecemos por interacdo homem-maquina, homem-
computador etc.

Para Johnson, a interface dos computadores ndo mudou muito desde seu surgimento. A
Apple foi quem apresentou ao publico os principais elementos da interface atual, com o
Macintosh. A partir de menus, icones como lixeira, pasta, configuraces, a interface basica dos
computadores sé apresentou variacOes das originalmente programadas (p. 54). Apesar da baixa
evolucgéo de interface no que diz respeito aos sistemas operacionais de computadores em si,
Johnson diz que “a interface ja alterou o modo como usamos computadores, e vai continuar a
altera-lo nos anos vindouros”.

Deste modo diferente de usar a interface fazem parte softwares e sites que ndo estéo

incorporados ao sistema operacional em si, mas precisam dele para que possam funcionar. E é

8 “What You See Is What You Get” é traduzida para o Portugués como “O Que Vocé Vé é o Que Vocé Tem”. O
termo significa que o comando de um icone no computador significava exatamente o que remetia sua imagem.
9 Inicialmente, a palavra desktop referia-se ao computador de mesa. Hoje, e no texto, ele se refere a tela inicial
do computador, ou Area de Trabalho.
10 Software é o programa de computador, criado para realizar tarefas especificas em relagio ao uso da maquina.
Exemplos populares: navegador da web Google Chrome, editor de texto Microsoft Word e mensageiro instantaneo
Skype.
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neste sentido que vamos posteriormente apresentar a interface do Scratch em sua comunidade
online, especificamente nos foruns online e paginas do site com caracteristicas de redes sociais.

Uma nocéo de interacdo homem-computador foi formulada pelo fundador da empresa
Autodesk, John Walker (LEMOS, 2010). Ele usava a palavra conversationality*! para dizer que
a interatividade era simplesmente um dialogo, uma conversacéo, como lembra o termo usado
por ele, entre 0 computador e o ser humano. Este didlogo tem uma via de médo dupla, uma
reciprocidade. O que o internauta faz ou fala é respondido pelo computador. E o0 que este faz
tem uma reacdo da pessoa que o utiliza.

Ao que se chama hoje interatividade digital se d& a nova fase do relacionamento homem-
computador. Ndo somente o internauta aperfeicoou a sua comunica¢do com a maquina, mas
pode influenciar, ou seja, interagir, no contetdo existente nela e também com outros usuarios
de outros computadores, ndo necessariamente localizados no mesmo espaco fisico.

A essa tecnologia interativa estd somada também o que é perceptivel com o uso da
internet para fins de conversacdo simultinea em chats!? e programas especificos de
interatividade social, como o Skype'®, além de estar em sites'* diretamente relacionados a redes
sociais, como o Facebook. Ainda que os softwares e sites aos quais hoje se relaciona
diretamente a palavra interatividade sejam uma marca no conceito da geracdo atual, a cada dia
surgem novas formas de interacdo entre homem-computador, homem -conteido, homem -
tecnologia digital com a internet. Um exemplo que cresce a cada dia é a interatividade em
aplicativos de mensagens instantaneas, como o Snapchat®®. No caso deste aplicativo, o usuario
envia fotos, videos audio ou texto aos demais participantes em sua rede, e essa midia enviada
desaparece’® assim que o outro a vé.

Alex Primo (2008) da mais atencdo aos modelos de interacdo do que a interatividade.
Para ele, a interacdo que acontece entre homem e computador, e outros usuarios, pode se dar
de duas diferentes formas: interacdo mdtua e interacdo reativa. A interacdo mutua constitui-se
de um contato constante entre seus interagentes, o que caracteriza um assunto que deixa

margem para continuacgdo, um problema que pode ser resolvido ainda de diversas outras formas,

11 Conversationality é uma expressdo que indica algo préximo da palavra conversation, que em Inglés significa
conversacdo. John Walker se referia a algo que fosse uma qualidade da conversacédo, e ndo ela propriamente dita.
2 Em Portugués, chat significa conversagéo ou bate-papo através da internet.

13 Skype é um software de comunicagéo instantanea na internet, que permite chats, video-conferéncias e também
ligac@es telefonicas online.

14 Sjte, em Portugués significa “sitio”. E um conjunto de hipertextos que s&o acessiveis na Web, ou WWW.

15 O Snapchat surgiu em 2011 sob 0 nome de Pictaboo, a partir do projeto de trés universitarios de Stanford Evan
Spiegel, Bobby Murphy e Reggie Brown. Em 2012 mudaram o nome do aplicativo para Snapchat e foram de 127
usudrios para 100 mil no mesmo ano.

16 Porém ¢é armazenada em servidores.
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e constatagdes que abrem espacgo para novas teorias e opinides. Desta forma, a intera¢cdo mutua
tende a ter impacto expressivo sobre as a¢6es dos participantes (PRIMO, 2008). N&o se trata de
um somatorio de acOes isoladas e individuais, mas de acdes de uma pessoa baseada nas acoes
de outras pessoas. E um jogo de perguntas e respostas, uma acio e reacdo. Quando alguém
inicia uma discusséo sobre qualquer assunto no Facebook, as pessoas que tém interesse no
mesmo tema provavelmente irdo responder e continuar uma discussdo sobre aquilo, mantendo
assim a interacdo mutua.

Ja a interacdo reativa sugere a dependéncia de agdes iniciais para se reagir a uma acéao.
Sao acbes pré-determinadas, cujos estimulos possuem previamente o resultado para suas
reaces. Como exemplo, temos um questionario online, onde para cada pergunta ha respostas
previamente estabelecidas e, de acordo com as escolhas do internauta que as responde, o0
questionario ja possui um resultado final pré-determinado.

Apesar de serem interagBes diferentes entre si, Primo (2008) diz que ha uma
possibilidade de unir os dois modos de interagéo e obter outra denominagéo para a fuséo entre

o0s dois primeiros tipos, seria o funcionamento de diversas interacfes simultaneamente.

E preciso lembrar que esses dois tipos interativos ndo se estabelecem de forma
exclusiva. Pode-se entdo pensar em algo como uma multi-interacdo, no
sentido de que varias podem ser as interages simultaneas. Por exemplo, em
um chat, a0 mesmo tempo em que Se conversa com outra pessoa, também se
interage com a interface do software e também com o mouse, com o teclado.
Nesse sentido, em muitos casos pode-se estabelecer interagdes reativas e
mutuas ao mesmo tempo (PRIMO, 2008, p. 229).

Primo (2008) faz referéncia a Paulo Freire quando fala que a interacdo mutua é
fundamental para o aprendizado, tanto no ensino pedagdgico quanto nas relacées humanas, ja
gue o método de interacdo mutua permite ao homem ser um agente participante do processo de
interacdo, e ndo apenas um ouvinte e aprendiz. Assim a interacdo mutua faz com que o
aprendizado se dé por meio da troca constante de conhecimentos em relacGes democraticas.

A participagdo interativa esta presente nas teorias que compreendem atualmente a web
colaborativa, que é aquela que marca o uso da web de forma a haver interatividade
constantemente, mas a partir da participacao do internauta nos espacos virtuais. Ao ler a noticia
sobre 0 novo medicamento para o tratamento do cancer em um jornal virtual, por exemplo, o
usudrio ndo precisa se restringir a ler, mas também pode comentar, enviar links de noticias que

sdo relacionadas ao assunto, mandar fotos ou videos que complementam a noticia etc. Desta
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forma, a web colaborativa estd compreendida na participagdo interativa. Este modelo prevé que
0 internauta interage com o que ele utiliza e ndo somente responde a ac6es premeditadas.

Deste modo, a interacdo esta cada vez mais presente durante o processo de participacdo
do internauta nos processos midiaticos, e sua capacidade de movimentar e transformar aquilo
que lhe é oferecido pela tecnologia da informacgédo. Portanto, a interacdo multipla, que mistura
mais de um tipo de interacédo, esta ligada ao clicar dos mouses e icones do PC, mas também
especialmente ao modo com que o usuario do computador utiliza e modifica o que ele tem em
maos (PRIMO, 2008).

Hoje (...) as atencdes se voltam para a chamada Web 2.0. Em vez de um foco
nas possibilidades de publicagéo, busca-se valorizar as formas de participagédo
e producéo colaborativa, ou seja, a preocupagdo com o desenvolvimento de
“arquiteturas de participacdo” (...) pretende cada vez mais oferecer suporte
para o estabelecimento de intera¢cdes mutuas (PRIMO, 2008, p. 230).

Assim, a participagao no espaco interativo cria somente relag@es sociais, como também
0 proprio espaco de interacdo mediada pelo computador. Enquanto participativa, a interacao
possibilita ao homem a troca de informacdes com todos os demais agentes participantes desta
construcdo, e lhe permite modificar e inventar o proprio espaco interativo em que esta inserido,
de acordo com suas necessidades, desejos e curiosidades.

Observar a interagdo participativa dentro de interatividade se fez importante para
podermos discutir mais sobre a internet e formas especificas de comunicacédo online, como a
formacdo de redes sociais online e, mais especificamente, dos sites de rede social, que serdo

apresentados a seguir.

1.2 REDES SOCIAIS, SRS E CAPITAL SOCIAL

Apo6s compreendermos o hipertexto, a interatividade e a interacdo, passamos a
conceituar as redes sociais, os aplicativos e Sites de Redes Sociais, e 0 capital social. Ao final
deste capitulo teremos ideia de como se da a participacdo dos usuarios em redes sociais na
internet, e como essas interacOes geram capital social.

Foi a partir de um estudo do matematico Leonard Euler que surgiu a conceituagéo de
rede social como uma metafora de representacdo da estrutura social. Esta metafora remota ao
ano de 1736, quando o entdo matematico criou a teoria das Pontes Konigsberg. Essa teoria dizia

respeito a conexao da cidade de Konigsberg, localizada no centro de outras diversas ilhas, as
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cidades/ilhas vizinhas para mostrar que cruzar as sete pontes que passavam por sua cidade, sem
jamais repetir um dos caminhos, ndo seria possivel, e que, para se cruzar, alguma das conexdes
deveriam ser repetidas. Em sua teoria, Euler apresentava os grafos, que constituiam a

representacdo de uma rede conectada por nos e arestas, como mostra a figura 1.

Figura 1. Teorema de Euler sobre as pontes da cidade de Konigsberg

Fonte: Wikipédia.

Ainda que usemos a teoria de redes aplicada a redes sociais na internet, a teoria de Euler
pode ser usada por diversos sistemas (RECUERO, 2009, p. 20). “Um conglomerado de rotas
de voo e seus respectivos aeroportos, por exemplo, pode ser representado por um grafo. Um
conjunto de orgdos e suas interagoes também pode ser representado da mesma forma”. Além
disso, a teoria de Euler deu origem a Analise Estrutural de Redes Sociais, que permitia observar
propriedades estruturais e funcionais dos grafos extraidos das redes sociais de individuos ou
grupos conectados.

Em uma rede social, os individuos s&o representados por nost’, e seus lagos sociais sdo
as arestas®®, ou seja, as conexdes entre os individuos (RECUERO, 2009). Mas além desses dois
elementos, ¢ formada pelo seu conjunto, por isso a metafora de “rede”. Cada n6 ¢é conectado a
outro né por meio de uma conexao e assim sucessivamente, até que se componha tal estrutura.

Jé& os lagos sociais podem ser definidos como aqueles que estabelecem a relacdo entre
duas ou mais pessoas. Recuero (2009) salienta que um lagco social é composto por relacbes
sociais, que por sua vez sdo constituidas por interagdes sociais. Granovetter (1973) diz que 0s
individuos estdo conectados a sociedade atraves de dois principais lacos: para coletividades
através de associagdo, e a outros individuos através de lagos sociais. Breiger (1974)
complementa, e afirma que ndo ha razdes para que os individuos ndo possam se conectar a

outros por lagos de associagBes comuns, ou a associacOes através de relagdes sociais. 1sso

17 Também chamados vértices ou atores.
18 Também chamadas linhas.
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significa dizer que enquanto Granovetter (1973) separa relagdes profissionais dentro de
ambientes profissionais, e relagdes pessoais em ambientes somente pessoais, Breiger (1974)
admite haver lacos sociais entre pessoas que trabalham juntas, e lagos profissionais em
ambientes pessoais, como familia e amigos.

Deste modo, um lago social pode ser representado de mais de uma forma, dependendo
do tipo de interagédo social que o estabelece. Para Recuero (2009), o lago social por associagao
constitui-se de um lago associativo, onde um individuo é ligado a outro por fazer parte de um
mesmo grupo, ainda que ndo possuam qualquer tipo de interacdo entre si. Ja o lago relacional

implica em interacdo social, ou seja, é considerado verdadeiramente um laco.

[...] entenderemos os lagos associativos como meras conexdes formais, que
independem de ato de vontade do individuo, bem como de investimento. Neste
sentido, ndo interferem na estrutura social, tratando-se, simplesmente, de uma
classificagdo. Por conta disso, esses lacos ndo serdo considerados sociais, mas
serdo levados em conta por sua caracteristica formal de agregacdo
(RECUERO, 2005, p. 89).

Ainda tratando de lacos sociais, eles podem ser considerados fortes ou fracos. Mark S.
Granovetter (1973, p. 1361), em seu estudo “A forca de lagos fracos”, diz que “a for¢a de um
laco social é uma (provavelmente linear) combinacdo de investimento de tempo, intensidade
emocional, intimidade (confidencialidade mutua), e servigos reciprocos que caracterizam o
lago”. Segundo o autor, cada uma dessas esferas é de alguma forma independente da outra,
ainda que estejam conectadas de forma intensa. Complementando Granovetter, lagos fortes sao
segundo Recuero (2009) constituidos por relagdes de forte intimidade e grande interacdo social.
Ja os fracos possuem um baixo nivel de intera¢do e pouca proximidade entre os individuos.
Granovetter fala ainda em lacos sociais ausentes, ou seja, a falta do lago social, ou sua presenca
de forma muito superficial. Neste caso estariam, por exemplo, aqueles lagos formados por
pessoas que moram na mesma rua e sequer sabem o nome uma da outra, limitando sua relacao
a cumprimentar com “bom dia” ou sequer isso. Entdo dentro de uma rede social é possivel
encontrar pessoas que sdo conectadas atraves de lacos sociais fortes, como mée e filha, que, se
moram juntas, supostamente podem conversar todos os dias e ter uma intimidade
consideravelmente alta'®, e também de lagos sociais fracos, como ex-colegas de faculdade que

conversam poucas vezes durante o0 ano, ou internautas que ndo se conhecem pessoalmente, mas

19 Situacio que serve apenas como exemplo, levando em conta que relagdes de parentesco ou de proximidade
fisica ndo implicam necessariamente em forte intimidade e boa convivéncia.
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compartilham de uma mesma comunidade online, discutindo sobre um assunto de interessem
em comum em féruns ou chats. Neste sentido, Granovetter diz ainda que lagos fracos tendem a
conectar mais membros de diferentes grupos pequenos do que os fortes, que tendem a se
concentrar em grupos particulares. Ou seja, os lacos fracos sdo aqueles que mais conectam-se
por meio de grupos reduzidos, variados, e, no caos de redes socias na internet, pablicos, o que
imediatamente 0s tornam interessantes como objetos de pesquisa.

E pela maneira com que o individuo se relaciona em uma rede social que faz com que
se perceba hoje a formacdo de uma sociedade em rede (CASTELLS, 1999). Manuel Castells
(1999) diz que uma sociedade em rede é aquela que esta constantemente suscetivel a mudancas
e melhorias, que ndo faz de si uma verdade absoluta, mas se abre para o conhecimento coletivo
e cresce dentro de uma ideia do compartilhamento de informagdes, tornando-se assim um
“sistema aberto altamente dindmico e suscetivel de inovagdao sem ameagas ao seu equilibrio”
(CASTELLS, 1999, p. 499).

Em geral, a organizagdo social em sua totalidade desperta para a interagéo social online?
devido a flexibilidade e também ao poder de comunicacéo da internet (CASTELLS, 2003). As
redes sociais, apesar de inseridas no contexto virtual devido a sua dependéncia da internet, ndo
se tornam desvalorizadas por este motivo. Pelo contrario, podem ser ainda mais fortes e

relevantes dependendo do grupo onde e para o qual atuam.

As redes on-line, quando se estabilizam em sua pratica, podem formar
comunidades, comunidades virtuais, diferentes das fisicas, mas ndo
necessariamente menos intensas ou menos eficazes na criagdo de lagos e na
mobilizacdo (CASTELLS, 2003, p. 109).

Entendido como a sociedade se organiza em rede, olhamos entdo para a criacdo de
softwares e sites especificos para essa interacdo, como Sites de Rede Social (SRS),
caracterizados pela criacdo de identidades online que servem como ponto de partida para a

interatividade com outras pessoas na internet.

1.2.1 Aplicativos e Sites de Rede Social

Primeiramente, é preciso diferenciar redes sociais dos Sites de Rede Social (SRS), para

entdo diferenciarmos sites e aplicativos de redes sociais. Segundo Recuero (2009), “os SRS sdo

20 Online se refere aquilo que esta conectado a internet.
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os espagos utilizados para a expressdo das redes sociais na Internet (2009, p. 102). Boyd &
Ellison (2007) definem sites de rede social?X como aqueles que possuem as seguintes
caracteristicas: permitem aos individuos construir um perfil publico com um sistema de
conexdo, articulam uma lista de outros usuarios com quem partilham uma conexdo, e
visualizam e se conectam a esta lista de conexdes feita por outras pessoas dentro do sistema do
SRS.

Uma caracteristica comum aos SRS é o fato de permitirem a construcdo de uma
personalidade a partir de uma pagina, de um perfil criado dentro deles. Dentro dos SRS ha
também a interacdo entre os atores que utilizam a rede social, por meio de comentérios em
publicacdes do Facebook ou em fotos do Instagram, por exemplo. Uma terceira caracteristica
dos SRS ¢é a exposicao das conexdes que tem o ator social, ou seja, ao acessar seu perfil, é
possivel ter conhecimento de quem sdo as pessoas com as quais o0 ator se relaciona virtualmente.
Segundo boyd & Ellison (2007), os participantes destes SRS podem usa-los tanto para interagir
com quem j& conhecem fora da internet, como com quem conheceram online, apenas
virtualmente.

Na concepcdo de Recuero (2009), os SRS se enquadram em uma categoria chamada
softwares sociais, 0s quais se caracterizam por utilizarem-se diretamente da CMC. Ainda dentro
deste contexto, é importante dizer que “a grande diferenca entre os sites de redes sociais e
outras formas de comunicacdo mediada pelo computador é o modo como permitem a
visibilidade e a articulacao das redes sociais, a manutencdo dos lacos sociais estabelecidos no
espaco off-line.” (RECUERO, p. 102, 2009). Assim compreende-se que 0s SRS sdo diretamente
ligados a manutencdo de uma rede social pelos atores que utilizam-nosos utilizam.

Um exemplo de interacdo de SRS é o Facebook, no qual os usuarios criam uma conta,
preenchem um perfil com informacdes pessoais e profissionais, criam e participam de grupos,
enviam recados para outros membros da rede, selecionam amigos em fotografias, compartilham
videos e outras midias.

O que compGe basicamente um site de redes sociais € sua permissao para a construcao
da individualizacdo dos atores que dali participam, ou seja, nos SRS o usuario tem a
oportunidade de construir sua identidade. Boyd e Ellison (2007) definem os SRS em duas
categorias: de apropriacao e de estrutura. Apropriacao € quando um site que ndo € originalmente
criado para apresentar redes sociais e, através do uso por diversos atores, acaba tendo este fim.

Lemos (2010) diz que a cibercultura nasce da apropriacdo tecnolégica, ja que a primeira é

21 SNSs: sigla em Inglés para Social Network Sites, ou Sites de Redes Sociais. Fonte: Boyd & Ellison.
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“diferentemente da atmosfera eletro-mecanica do come¢o do século XX, favoravel a novas

formas de apropriacdo social dos objetos tecnologicos” (LEMOS, 2010, p. 238). O weblog,
por exemplo, é um site que originalmente ndo tem a finalidade de conter uma rede social, mas,
através do uso que fazem seus usuarios, pode apresentar caracteristicas de SRS. O usuario de
um weblog pode utilizar-se do site para criar um perfil pablico através da descri¢do do site, de
fotos e textos produzidos por ele publicados na pagina, além de também poder conectar outros
atores, seus blogs e paginas por meio de links.

Para diferenciarmos SRS de estrutura/propriamente ditos de SRS por apropriacao, e
ainda diferenciar sites de aplicativos de redes sociais, trazemos trés exemplos: o primeiro
referente a0 Whatsapp, originalmente aplicativo de redes sociais; o segundo sobre o Twitter
enguanto site e aplicativo de rede social propriamente dito, e o terceiros apresentando o Scratch,
que detalharemos posteriormente por ser objeto da pesquisa, enquanto exemplo de site que pode

ser considerado de rede social por apropriagao.

1.2.1.1 Aplicativo de redes sociais - 0 exemplo do WhatsApp?

Criado em 2009 e comprado em 2014 pelo Facebook ao valor de 22 bilhdes de ddlares,
0 WhatsApp Messenger é um aplicativo de mensagens que permite a interacdo através de
mensagens de texto, audio, imagem e video. Seu diferencial em relacio ao sistema de SMS? é
gue no WhatsApp ndo é preciso pagar para o envio de mensagens, basta a conexao com internet.
Como aplicativo, funciona originalmente em sistemas operacionais especificos para
smartphones como iOS e Android?*, porém teve suas versdes lancadas para desktop? em 2016,
além de contar com uma versdo web?,

O WhatsApp ¢ sincronizado com a lista de contatos do celular, o que permite que o
aplicativo mantenha as conexdes do usudrio atualizadas, mediante quem daquelas pessoas das
quais se tem o telefone tambem usam o app para se comunicar.

A partir desta lista, é possivel iniciar uma conversa com qualquer um dos contatos. O

aplicativo torna disponiveis informagdes sobre os usuarios, como por exemplo a Gltima vez em

22 Aplicativo mais utilizado no Brasil. Fonte: Tecmundo. Disponivel em:
http://www.tecmundo.com.br/apps/108862-whatsapp-facebook-apps-usados-brasil-afirma-estudo.htm . Acesso
em 01 de setembro de 2016.

23 Short Message System, como sdo chamadas as mensagens de texto enviadas por aparelhos celulares por meio
do plano de telefonia.

24 Fonte: http://www.whatsapp.com.

25 Computador de mesa.

% E possivel sincronizar o aplicativo ao navegador a partir da leitura de um QR Code do aparelho.
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que ele esteve online ou que abriu 0 WhatsApp. Além disso, permite o envio de fotos no meio
da conversa. Essas imagens enviadas e recebidas séo salvas automaticamente no telefone, se
assim configurado pelo usuario.

Um dos usos mais populares do aplicativo é também a possibilidade de criacdo e
interacdo por meio de grupos. Os grupos podem ser criados por qualquer usuério, que
automaticamente se torna o administrador desse chat em especifico. O sistema de mensagens
nos grupos permanece 0 mesmo do que nas mensagens individuais: texto, imagem, video e voz.
Além disso, é possivel enviar uma localiza¢do, como um check-in em qualquer lugar onde se
esteja, e compartilhar a informagéo no grupo em questao.

Grupos do WhatsApp ndo seguem uma légica de lagos sociais. Pode haver grupos de
amigos, de colegas de trabalho e até mesmo de pessoas desconhecidas que se adicionam para
discutir algum tema ou projeto. Estes grupos se organizam de forma a apresentarem uma pagina
especifica para todos os detalhes sobre 0 mesmo: nome dos integrantes, nome do grupo e foto
de perfil, nimero de midias enviadas na conversa, entre outras informagdes.

Esses grupos, diferentemente de SRS propriamente ditos, ndo sdo publicos para o
restante da rede de contatos, e a lista de conexdes também ndo. Porém, somente € possivel saber
da participacdo de pessoas desconhecidas no WhatsApp se elas se encontram em um mesmo
grupo, e essa lista é acessada nas informagdes do mesmo. Caso contrario, cada usuario tem suas
conexdes privadas no mesmo nivel da lista telefonica.

O Whatsapp configura, em sua forma original criada como aplicativo, ndo um site de
rede social, mas um aplicativo, ou app?’. Neste sentido, se difere do primeiro pelo seu uso em
dispositivos mdveis: smartphones e tablets. Isso possibilita uma interacdo muito mais frequente
dos usuarios com o aplicativo, uma vez que o Whatsapp os acompanha por meio de seu aparelho
eletronico no dia a dia.

E importante destacarmos que o Facebook, ao comprar o Whatsapp em 2014, tornou-se
ainda mais presente como meio de comunicagdo de seus usuarios em suas redes. Se somarmos
a isso o fato de que a corporacdo adquiriu também o aplicativo Instagram, entendemos a
presenca da marca no principal SRS, no messenger mais utilizado e no aplicativo de fotos mais
popular na rede. O combo mantém as caracteristicas de cada tipo de rede social e facilita a
integracéo da apropriacio que cada usuario faz nelas. E possivel, por exemplo, ao postar uma

foto no Instagram, compartilha-la automaticamente no Facebook. Além disso, atualmente a

27 Termo em inglés, porém também utilizado no Brasil para se referir a aplicativos para dispositivos moveis.
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empresa mudou os termos de privacidade para que os dados dos contatos do Whatsapp sejam
compartilhados com o SRS Facebook, autorizando a troca de informacdes entre ambos?®.

O fenbmeno Facebook/Whatsapp/Instagram demonstra o quéo presentes estao as redes
sociais em aplicativos moveis. O investimento realizado por Mark Zuckerberg ndo foi
impensado, mas absolutamente certeiro no sentido de entender aplicativos de redes sociais
como uma tendéncia definitiva para as interagdes sociais.

Outro SRS bastante relevante na rede é o Twitter, e uma caracteristica desta ferramenta

€ que se constitui tanto quanto um site quanto como aplicativo.

1.2.1.2 SRS propriamente dito — o0 exemplo do Twitter?

O Twitter é um site em formato de microblog no qual os usuarios, a partir do seu nome
ou de instituicOes, escrevem textos de 140 caracteres a cada postagem®’, respondendo a
pergunta “O que estd acontecendo?”, e assim compartilham informacdes com os seus
seguidores na rede. O Twitter permite que as mensagens ali compartilhadas sejam publicas ou
restrita aos seguidores virtuais. As conexdes no site ndo sdo necessariamente reciprocas, posso
escolher ndo seguir as pessoas que me seguem, e vice-versa. Os seguidores sdo aqueles que
receberdo as minhas mensagens, e 0s seguidos expdem seus posts a todos 0s que clicam em
“follow”3! em seu perfil.

N&o ha maneira ébvia de apropriacdo do Twitter, que é constituido enquanto SRS por
suas caracteristicas de exposicdo de perfil, conexdes e possibilidade de interacdo social. O
usuario pode usar o site para interagir com amigos que estdo conectados a ele, pode escrever
sem um receptor especifico da mensagem, como quem discursa a quem quiser ouvir, e pode
ainda so ler o que outros usuarios estdo publicando, e ndo interagir com essas pessoas, 0 que

atualmente corresponde a 40% dos usuérios®? do SRS. O livro intitulado “Tudo o que vocé

28 Fonte: Canaltech. Disponivel em: http://canaltech.com.br/materia/protecao-de-dados/integracao-
entre-whatsapp-e-facebook-desaponta-mas-nao-surpreende-78361/ Acesso em 01 de setembro de 2016.
29 Site  utilizado por 310 milhdes de  usuarios. Fonte:  Gl. Disponivel  em:
http://g1.globo.com/tecnologia/noticia/2016/06/snapchat-ultrapassa-twitter-em-numero-de-usuarios-ativos-por-
dia.html . Acesso em 01 de setembro de 2016.

30 postagem, post ou tweet, é o texto publicado em um blog ou microblog.

31 Follow: seguir. Ao clicar nesta opgdo no perfil de um usuério do Twitter, se passa a receber suas atualizacdes.
Quando o usuério ndo quer mais seguir um perfil, basta clicar unfollow (ndo seguir).

32 Fonte: Gizmodo. Disponivel em: http://gizmodo.uol.com.br/perfil-twitter-brasil/. Acesso em 10 de setembro de
2014.
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precisa saber sobre o Twitter”, faz uma analogia interessante para explicar o funcionamento

deste site de rede social:

A melhor metéfora para representar o Twitter fora da Internet é uma mesa de
bar e neste momento vocé estd preocupado com o que vai dizer mesmo
estando sentado sozinho. Primeiro vocé precisa encontrar pessoas!

Bares sdo lugares para se criar e cultivar relacionamentos. Amigos apresentam
amigos a amigos e novas amizades se formam. Bares também séo lugares para
conversa. As vezes vocé vai sd para escutar, ou pode estar animado e falar
pelos cotovelos.

Vocé pode ir a um bar e ficar s6 com aquelas pessoas mais queridas e
conversar sobre assuntos pessoais, pode ir disposto a conhecer gente nova e
falar sobre qualquer coisa ou até ficar no seu canto observando.

As vezes acontece de vocé ir a um bar e encontrar uma celebridade. As vezes,
inclusive, ela esta sentada na mesma mesa que vocé. Se vocé entrar no assunto,
até rola uma conversa, mas também pode ser legal ficar escutando. No Twitter
é a mesma coisa (SPYER ET AL, 2009, p. 12).

O Twitter é usado tanto por pessoas, famosas ou ndo, bem como por instituicdes, como

governos — exemplo da figura 2 - e grandes empresas.

Figura 2. Perfil do Ministério da Educagéo no Twitter®,
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Fonte: twitter.com.

Ainda que seja interessante a presenca de pessoas e instituicbes o utilizando, a
caracteristica mais marcante deste SRS talvez seja a facilidade com que a informacdo é

publicada em questdo de segundos, instantaneamente. O jornalismo ganhou uma nova

33 Fonte: http://canaltech.com.br/materia/protecao-de-dados/integracao-entre-whatsapp-e-facebook-desaponta-
mas-nao-surpreende-78361/. Acesso em 01 de setembro de 2016.
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identidade a partir do Twitter, o qual permite que alguém em qualquer lugar do mundo noticie
um fato importante no momento em que ele esta acontecendo, e ainda envie imagem ou video
para ilustrar o que esta dizendo.

Essa mudanca na comunicacdo por meio do Twitter fica clara quando notamos que
atualmente é comum o SRS pautar uma noticia jornalistica, e ndo somente o contrario. Assuntos
que sdo muito comentados, tendem a virar manchete em jornais, e 0s Usuarios com opiniao mais
marcante sobre determinado assunto acabam nas paginas dos jornais e telas de telejornais do
mundo todo.

Além do que foi mencionado, o Twitter € uma das ferramentas que o consumidor utiliza
atualmente para entrar em contato com a empresa que Ihe oferece e vende um produto,
configurando uma ferramenta poderosa no caso de uma reclamacao, por exemplo. Como o site
é publico, a empresa cuida para que sua imagem néo seja afetada e tende a buscar solucionar o
mais rapido possivel o apelo do consumidor, igualmente publicando no site o seu atendimento.

Ainda sobre a apropriagdo, algumas vezes, o0 mesmo ator se utiliza de diferentes sites
para diferentes propositos. Um usuario do Facebook pode apropriar-se do mesmo somente para
afirmar uma rede social, adicionando amigos conhecidos e pessoas proximas, e, a0 mesmo
tempo, utilizar-se do Hangout®* no Google para conversas, do Flickr 3°para a publicacio de
fotos e de weblogs para participar de discussdes sobre determinados assuntos de seu interesse.
Todas essas atividades podem ser realizadas no Facebook, mas o usuério tem uma apropriacao
especifica para cada software de acordo com sua preferéncia. Enquanto isso, ha aqueles que
utilizam o Facebook para diversos fins, como publicacdo da rede social, interacdo através de
recados, discussdo em grupos e paginas em que participa, além de adicionar fotos e comentérios
sobre as mesmas.

Ja os sites de redes sociais estruturados, ou sites de redes sociais propriamente ditos,
tém como finalidade principal expor e publicar as redes sociais em que 0s atores participantes
destes softwares estdo inseridos. Seu foco, como analisa Recuero (2009), esta na exposi¢do
publica destas redes, mostrar com quem cada pessoa esta se relacionando, ao menos no

ambiente virtual.

34 Hangout ¢ um mensageiro instantaneo do Google, que fica ligado ao Gmail, a0 Google Talk e ao Google +, site
de rede social do Google. Este mensageiro, assim como o Skype, permite video-conferéncias, ligagdes por voz e
mensagens de texto.

% Site especializado em armazenar e compartilhar fotografias.
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Figura 3. Exemplo de conexdes no Facebook.
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Fonte: https://www.facebook.com/zuck?fref=ts®’.

O caso de Mark Zuckerberg ndo ¢ um exemplo comum, ja que o fundador do Facebook
tem mais de 22 milhdes de conexdes no site. Mas seu perfil € um exemplo de como essas
ligacOes sdo apresentadas, com a lista de seguidores, a lista de quem ele segue, e a lista de
pessoas conectadas a ele e que também sdo conectadas a quem esta acessando seu perfil. A

pessoas que aparecem na Figura 3 fazem parte deste grupo.

1.2.1.3 SRS por apropriagdo — o exemplo do Scratch

Pelo conceito de rede social de boyd & Ellison (2007), podemos considerar sites de

redes sociais aqueles espacos formados para a construgdo dessas redes na internet. Segundo as

37 Acesso em 30 de outubro de 2014.
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autoras, se o site permite a construcdo de um perfil, a interacdo por meio de comentarios e a
exposicdo publica da rede conectada ao usuério, esta ai um SRS. Porém ha os sites que sdo
apropriados como rede social, o que caracteriza do Scratch nesta pesquisa. O Scratch néo é
originalmente um site de rede social propriamente dito. No entanto, devido a ferramentas que
oferece, como foruns e estudios, e as possibilidades de interagdes, o site pode ser considerado
de rede social por apropriagdo. Apresentamos a seguir a tabela 1, a qual indica as

caracteristicas®® que assim o possibilitam considerar:

Tabela 1. Caracteristicas dos Sites de Redes Sociais observadas no Scratch

Caracteristica de SRS Onde aparece no Scratch

Espaco de perfil 1. Pagina de perfil para cada usuario,
composta por breve descricao,
projetos que realizou, projetos que
Ihe interessam e conexdes.

Interacéo por comentarios 1. Foruns;
2. Estudios;
3. Espaco para comentarios em cada
projeto.
Exposicao publica da rede social 1. Espago reservado a conexdes no

préprio perfil do usuario.

Fonte: autora.

Quanto ao espaco de perfil, como apresentado na figura 4, além de o Scratch ter
propriamente um espaco reservado para cada usuério e suas conexdes, o site também da
visibilidade na rede para cada participante quando este integra foruns, administra estadios e
compartilha seus projetos. Além disso, uma caracteristica comum dos usuarios € criar assinatura

gue acompanha suas mensagens nas discussdes online.

38 Posteriormente na tese apresentamos a interface do Scratch e suas funcionalidades em detalhes. Neste momento,
como nos interessa exemplificar o que é um SRS por apropriacao, nos detemos em apresentar somente 0s exemplos
que tem o site quanto a redes sociais.
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Figura 4. Interface do Scratch para o perfil de usuarios do site.
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Fonte: Brennan, K., & Resnick, M. (2012). Using artifact-based interviews to study the development of
computational thinking in interactive media design. Paper presented at annual American Educational

Research Association meeting, Vancouver, BC, Canada.

A interacdo por comentarios ocorre nos féruns e no espago Comentarios em estudios.
Mas além disso, o Scratch permite feedbacks por comentarios na pagina de cada projeto
compartilhado. O fato de o software permitir esse tipo de interacdo néo significa a apropriacédo
como SRS, que sé existe mediante a acdo do grupo que usa a rede para este fim (p.106).

As conexdes formadas como redes sociais na internet, como ocorrem no Scratch, sdo o
ambiente para 0 surgimento e manutencdo do chamado capital social. Este capital social
influencia toda a interatividade em SRS, desde a comunicacao entre pessoas que tém intimidade
quanto aquelas que sdo caracterizadas somente por relagfes virtuais. A seguir, portanto,
entenderemos o que é o capital social, onde podemos identifica-lo e sua importancia para o

estudo.
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1.2.2 Capital Social em midias sociais

Até aqui, entendemos como as redes sociais na internet sdo derivadas de caracteristicas
do hipertexto e da interacdo entre 0s agentes participantes desse ambiente. Vimos, ainda,
exemplos de como estdo constituidos sites e aplicativos de redes sociais online, e como grupos
de pessoas com lacos fracos e fortes fazem parte dessas relagdes virtuais. Para compreendermos
ainda mais como que os lacos sociais sdo formados e mantidos na internet, vamos agora discutir
um pouco sobre o capital social. Sua carga de valor social presente nos ambientes estudados
justifica a escolha por tratarmos aqui deste tema, e posteriormente entenderemos no referencial
tedrico como o capital social € importante para quem usa comunidades online para a
aprendizagem.

O capital social € o que esta agregado de valor positivo entre os individuos de um
determinado grupo ou relacdo social (PUTNAM, 2000). Esse capital social se da pelas relacbes
entre os individuos, e os lacos que as compdem, tornando a rede social uma composi¢do de
lacos fracos e fortes através do capital social incluso nela.

O conteddo das relacdes, e ndo os individuos atores delas, € que compde o capital social
dentro de uma rede. Esse contetido é o que precede e alimenta os lagos sociais, e acrescenta um
valor de grupo ou comunidade para a interacdo social.

O capital social tem, deste modo, dupla faceta: coletivo e individual. Diz
respeito ao individuo, a partir do momento em que este é que pode alocar esses
recursos e utiliza-los. E coletivo, porque faz parte das relagdes de um
determinado grupo ou rede social e somente existe com ele. O capital social,
portanto, apenas existe enquanto recurso coletivo, mas, por ter capacidade de
ser alocado e utilizado individualmente, tem este carater duplo (RECUERO,
2005, p. 90).

Boyd & Ellison (2007) dizem que sem o capital social o grupo fica a mercé de desordens
sociais causadas pela desconfianga gerada dentro do grupo. Isso indica que a presenca de capital
social é um fator positivo para que exista ordem, disciplina e harmonia entre os individuos que

compdem uma rede social.

Quando o capital social diminui, a comunidade experimenta desordem social,
reducdo nas atividades civicas, e potencialmente maior descrenca nos
membros da comunidade. Maior capital social significa comprometimento
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com uma comunidade e a habilidade de mobilizar agoes coletivas, além de
outros beneficios. (BOYD & ELLISON, 2007, p. 3)%*

Para existir, o capital social requer tempo e investimento, uma caracteristica também de
lagos sociais fortes. Putnam (2000) define os lacos fortes e fracos para se referir a capital social
como bridging*® e bonding*. Bridging Social Capital é o capital social que concentra um lago
que serve como ponte entre duas pessoas. S&o os chamados lagos fracos, normalmente sem
relagdo emocional ou qualquer tipo de interagdo social entre elas.

Ja o Bonding Social Capital € caracterizado como laco forte, em que as pessoas possuem
uma relacdo de confianca entre si, e depositam tempo, interesse e interacao constante umas com
as outras, assim como ocorre com amigos e familiares.

Segundo boyd & Ellison (2007), além dos tipos bridging e bonding, o capital social
pode ser classificado em um terceiro grupo, o maintained social capital®?, cujo conceito é o que
caracteriza um tipo de capital social gerado a partir da manutencdo de redes sociais. Neste
grupo, se enquadram pessoas que utilizam uma ferramenta como as midias para manter contato
com outros individuos, os quais, por algum motivo, deixaram de fazer parte de seu circulo de
amizades presencialmente (BOYD & ELLISON, 2007). Desta forma, a manutencdo deste
capital social é realizada de modo a preservar um relacionamento pré-existente, como uma
forma de conservar uma rede social que ndo pode mais ser presencial, mas que tem a

possibilidade de continuidade a partir da internet.

Jovens adultos se deslocando para a faculdade precisam criar novas redes na
faculdade. No entanto, eles frequentemente deixam seus amigos do ensino
médio com quem devem ter estabelecido redes ricas; abandonar
completamente estas redes sociais da escola significaria uma perda de capital
social*® (boyd & Ellison, 2007, p. 6).

% Traducdo da autora para: When social capital declines, a community experiences increased social disorder,
reduced participation in civic activities, and potentially more distrust among community members. Greater social
capital increases commitment to a community and the ability to mobilize collective actions, among other benefits.
40 Brigde, em Portugués, significa ponte. O autor cria o termo para referir-se ao lago social que é apenas um elo
entre um ou mais individuos, mas que nao é uma condicdo de intimidade em sua relagao.

41 Bond, em Portugués, significa vinculo. O autor cria o termo para referir-se ao lago social forte do capital social,
aquele que implica intimidade e investimento de tempo e interacdo social.

4 0O termo maintained social capital, que em inglés significa “capital social mantido”, vem da palavra
maintanence, 0 mesmo que manutenc¢do, para, neste caso, o capital social.

4 Traducdo da autora: “Young adults moving to college need to create new networks at college. However, they
often leave friends from high school with they may have established rich networks; completely abandoning these
high school networks would mean a loss of social capital”.
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O capital social representa um beneficio encontrado nas relagdes entre as pessoas em
todos os seus niveis de interacdo social, mesmo individual ou em grupo, e oferece a essas
relacGes um nivel de relacdo social que conforme mantido e aplicavel de investimento tende a
crescer e aumentar ainda mais o seu valor. Segundo boyd & Ellison (2007), “pesquisadores
descobriram que as varias formas de capital social estdo relacionadas a indices de bem estar
psicoldgico, assim como auto-estima e satisfagdo com a vida**, 0 que confirma a teoria de que
esta diretamente ligado ao bom relacionamento com os demais individuos.

Nota-se assim uma relacéo entre capital social e a base deste estudo, considerando como
a aprendizagem esta ligada a fatores sociais e como nas midias sociais ela ganha relevancia
devido ao nimero de pessoas e conexdes que se estabelecem neste ambiente.

Apresentamos neste capitulo uma investigacdo sobre 0s principais pontos que norteiam
a base deste estudo no que diz respeito aos SRS e suas caracteristicas fundamentais, desde o
hipertexto, interacdo, interatividade, até a constituicdo de redes, lagos sociais e capital social.
Vimos ainda como podemos considerar sites de redes sociais propriamente ditos dos SRS por
apropriacdo, e como os sites se diferem dos aplicativos de redes sociais. Nos preparamos, entéo,
para a segunda etapa do referencial tedrico, que é a Comunicacdo Mediada por Computador.
Em seus conceitos e aprofundamentos linguisticos, sociais e culturais, buscamos compreender

0 ambiente em que vamos estudar a aprendizagem nesta pesquisa.

44 Tradugio da autora: “researchers have found that various forms of social capital (...) are related to indices of
psychological well-being, such as self esteem and satisfaction with life.”
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2 COMUNICACAO MEDIADA POR COMPUTADOR

No capitulo anterior, conceituamos inicialmente o hipertexto, apresentando seu
surgimento e importancia para a interatividade. Quanto a esta, passamos a entendé-la e
diferencia-la de interacdo, quando no ambiente online. Em seguida, passamos a discutir a
origem do conceito de redes sociais, e como estas sdo formados por lagos sociais fracos e fortes.
Neste sentido, passamos a entender do que sdo constituidos os Sites de Rede Social (SRS) e
como estes se diferenciam entre os SRS por apropriacdo e os propriamente ditos. Coube ainda
ressaltar a importancia de aplicativos para dispositivos moveis e como estes se diferenciam dos
sites de redes sociais. No fechamento, falamos sobre o capital social e como 0 mesmo esta
presente nas relagdes virtuais por meio dos SRS.

Chegamos agora ao segundo capitulo para discutir a Comunicacdo Mediada por
Computador (CMC). Nele veremos teorias sobre a linguagem da CMC, apresentando primeiro
como se deu a chamada “revolugdo da linguagem”, para entdo falarmos sobre fala, escrita, e
sua relacdo com a CMC. Em um segundo momento, trataremos de géneros da CMC no sentido
de apresentarmos fendmenos do discurso na internet, ou, as chamadas dimensdes da
multimodalidade*. Esta aparece no terceiro momento quando aprofundaremos a CMC em suas
conversacGes multimodais.

Concluindo o capitulo traremos para a discussao a cultura digital e os novos modos de
participacdo. Este fechamento nos ligara ao capitulo seguinte, onde veremos em moldes da
aprendizagem a base para os fundamentos de letramento digital e para a aprendizagem
conectada, situando-nos em fendmenos da relacdo entre a aprendizagem e o uso de midias
sociais atualmente.

Vamos abordar os trés aspectos da CMC, desde a linguagem, passando pelos aspectos
sociais da comunicacao na internet até chegarmos aos aspectos culturais, levando em conta o
contexto em que nos encontramos hoje com a cultura da participacdo nas midias sociais. Essa
abordagem é essencial para o estudo, pois € pela participacdo na internet que estudamos os
modos de aprendizagem em comunidades online. Compreender esses aspectos é contextualizar
a pesquisa linguistica, social e culturalmente, o que fara total diferenca para a observacéo dos

dados e proposta do modelo pela aprendizagem conectada.

45 Apresentadas por Leffa & Vetromille-Castro (2008) quando falamos em hipertexto, porém a partir de agora
discutidas em profundidade.



Herring (1996) considera a perspectiva triplice dessa comunicacdo: leva em conta ndo
somente a linguagem e a perspectiva interacional social, mas também os aspectos culturais que
envolvem a comunicacgdo. Segundo Recuero, a riqueza da pesquisa na area da CMC é justificada
por esta perspectiva triplice de seu conceito: “o conceito de CMC ndo diz respeito apenas aos
elementos técnicos das ferramentas e nem apenas a escrita. Ha uma pluralidade de aspectos
sociais e culturais que também precisam ser observados” (p. 23).

Recuero refere-se ao amplo conceito que Susan Herring (1996) da a CMC, quando a
mesma diz que é um tipo de comunicacdo que ocorre entre seres humanos pela
instrumentalidade dos computadores. E nesta visdo da CMC que a contextualiza nas praticas
sociais e linguisticas que emergem desse tipo de interacdo (RECUERO, p. 24). Um “motor de
relagées sociais” (p. 24). “E na CMC que as relagées sociais sdo forjadas pelas trocas de
informag¢ao” entre os individuos e é principalmente através das conversagdes que essas
praticas sdo estruturadas” (p. 24). A CMC se vale, portanto, de praticas de comunicagdo
inseridas sempre no social.

Pelos aspectos da linguagem, perspectiva interacional, social e cultural, a CMC &, de
certa forma, resumida essencialmente em a linguagem falada por meio do computador. “O
termo CMC se refere a linguagem natural escrita enviada via internet” (BARRON, 2002, p.
10).

Castells (2006) classifica a internet como a “espinha dorsal” da comunicacdo mediada
por computadores. E a “rede que liga a maior parte das redes”, diz ele, referindo-se ao fato de
qgue a internet possibilita a experiéncia de reunir redes tanto pelo lado informacional e
tecnoldgico quanto redes de pessoas (p. 431).

Em 1999, quando Manuel Castells escreveu A Sociedade em Rede, o autor previa que
em 2001 o numero de usuarios da internet no mundo estaria em torno de 700 milhdes, devido

as proporcdes que tomava ao longo de seu surgimento. Segundo ele,

(...) em 1973 havia 25 computadores conectados a rede; ao longo dos anos 70,
a internet funcionava com apenas 256 computadores; no inicio da década de
1980, apos aperfeicoamentos significativos, ainda era restrita a cerca de 25
redes com somente algumas centenas de computadores primarios e alguns
milhares de usuarios (CASTELLS, 2006, p. 432)
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Esta realidade € distante, pois atualmente, por exemplo, 3 bilhGes de pessoas tém acesso
e utilizam a internet®®. A rapidez na difusdo de uma tecnologia comunicacional fez com que a
técnica andasse mais rapida do que a preparacao para utiliza-la. Castells cita o exemplo das
escolas publicas norte-americanas, que no ano 2000 eram 95% conectadas a internet, mas com
um percentual muito baixo de professores preparados para atender tecnicamente os alunos no
setor da informatica. Isso se deve, segundo ele, & velocidade com que a internet evolui ao longo
do tempo. “O rddio levou 30 anos para chegar a sessenta milhées de pessoas, a TV alcang¢ou
esse nivel de difusdo em 15 anos; a Internet o fez em apenas trés anos apos a criacdo da teia
mundial”, diz Castells (p. 439), que intensifica a afirmacdo dizendo que o restante do mundo
esteve atrasado em relacdo aos Estados Unidos no que diz respeito ao uso da internet, mas que
atualmente o0 acesso a mesma estaria alcangando os principais centros metropolitanos de todos
0s continentes mundiais.

Internet, comunicacdo e educacdo sempre estiveram conectadas. Uma das expressoes
usadas para definir a internet como uma concentradora de perfis diversos ¢ a “Teia de Alcance
Mundial”. A Teia ¢ a ideia de agrupamento entre pessoas fisicas e organizacdes que interagem
através da CMC (p. 440). Esta rede de participacao espontanea e informal é difundida com tanta
naturalidade, segundo Castells (2006), porque foi criada em um ambiente universitario, assim
como diversas das tecnologias da informatica que surgiram na historia.

A difusdo em larga escala da CMC realizada por p6s-graduandos e corpo docente de
universidades nos anos 90 se tornou significativa devido ao alto know-how desses criadores e
convivio académico e social a que se submetem diariamente no ambiente de trabalho. “As
universidades sao os principais agentes de difusdo de inovacgdes sociais porque geracao apos
geracao de jovens por ali passam, ali conhecem novas formas de pensamento, administracao,
atuagdo e comunicagdo e se habituam a elas”. (p. 440). Tal afirmacdo leva em conta também
a opinido de que “os profissionais que assumirem empresas e institui¢oes no inicio do século
XXI levardo consigo a mensagem do novo meio para a sociedade em geral” (p.440).

Ha uma discusséo em torno do grau de sociabilidade que emerge da CMC desde que a
mesma comegou a tomar espago nas discussdes sociais, profissionais e académicas nos anos
90. Rheingold (1993) observa os fendbmenos de novas formas de comunidade a partir das
interacdes virtuais. Segundo ele, as pessoas comecam a usar a CMC como uma maneira de
redescobrir o poder da cooperacédo, tornando-a um estilo de vida fundido em capital social,
capital de conhecimento e comunidade (RHEINGOLD, 1993, p. 110). Rheingold alerta para os

4 Fonte: WorldoMeters. Disponivel em: http://www.worldometers.info/. Acesso em 05 de novembro de 2016.
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efeitos das novas tecnologias da comunicagdo no sentido de afetar o senso de comunidade em
diversas partes do mundo, mas ao mesmo tempo argumenta que o uso de computadores gera a
possibilidade de novos modos de cooperacdo (p.110). O autor diz que o principio desta
possibilidade vem de cientistas que, participando da criagcdo de tecnologias da comunicacao na
internet, acreditavam que o que estavam criando seria utilizado por cidad&os a fim de resolver

problemas em equipe (p. 111).

Como no resto da internet, o acesso a estas ferramentas era originalmente
restrito aos planos militares, ao governo e a elites de pesquisadores, e depois
expandido primeiramente a pesquisadores relacionados a defesa, depois
aberto a outros cientistas sem relacionamento com areas de defesa, e depois
novamente expandido a alunos inconscientes, e finalmente, agora, o foco do
debate é quando e como 0 acesso pode ser expandido para incluir educadores,
estudantes e cidaddaos (RHEINGOLD, 1993, p. 111).

Barry Wellman e seus colaboradores afirmaram que as comunidades virtuais nédo
precisam se opor aquelas que ndo estdo online. Comunidades virtuais*’ e presencias so
diferentes em relagdo uma a outra, mas com dindmicas especificas que interagem de maneira a
formar outras comunidades (p. 444).

Vé-se aqui uma tendéncia da CMC de trabalhar intimamente com o conceito de redes
sociais, que vimos na segunda parte do capitulo. De qualquer forma, observamos, pelo
apanhado investigativo de outros autores, que a mediacdo pelo computador, se é feita entre duas
ou mais pessoas, requer as relacfes pessoais, €, consequentemente, é formadora de redes sociais
online. Castells diz que a rede é apropriada para a “geragdo de lacos fracos multiplos”.
Significa que na rede social ha conexao de todos o0s tipos, e a maioria delas corresponde a lacos
fracos. A multiplicidade destas conexdes faz do ambiente virtual o lugar onde prolifera a
comunicacéo entre setores, empresas, instituicoes de forma direta, o que ndo requer intimidade

de lacos fortes para acontecer.

Os lagos fracos sdo Uteis no fornecimento de informagdes e na abertura de
novas oportunidades a baixo custo. A vantagem da Rede € que ela permite a
criacdo de lagos fracos com desconhecidos, num modelo igualitario de
interacdo, no qual as caracteristicas sociais sdo menos influentes na
estruturacéo, ou mesmo no bloqueio, da comunicacdo (CASTELLS, 1999, p.
445).

47 Trataremos em detalhes sobre comunidades virtuais no Capitulo 4, quando apresentaremos o Scratch e seus
foruns.
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O fato é que mesmo os lagcos fracos, independentemente do contexto em que se
encontram (em comunidades virtuais ou fisicas), sdo propulsores da conexdao que ha entre
pessoas com caracteristicas sociais e expandem a sociabilidade para além do auto-
reconhecimento como tal (p. 445). Assim, lacos sociais fracos, além de serem propulsores do
proprio reconhecimento como de relagBes interpessoais sem intimidade, também agilizam a
criacdo de vinculos sociais, inclusive fisicos, a partir dos virtuais. Esses lagos sdo, portanto,
importantes na medida em que “a internet favorece a expansdo e a intensidade dessas centenas
de lacos fracos que geram uma camada fundamental de interacdo social para as pessoas que
vivem num mundo tecnologicamente desenvolvido” (p. 445).

A CMC ¢, portanto, praticada por pessoas e instituicbes que se caracterizam como de
lacos fracos e fortes, mas especialmente dos fracos, que geram diversidade no que é dito,
permitindo @ comunicagdo “oferecer uma oportunidade de reversdo dos jogos de poder
tradicionais no processo” (p. 445). Segundo Castells, isso significa que o poder de
comunicacgéo entre pessoas que ndo sdo conectadas por lagos fortes torna o teor das discussoes
virtuais aliadas do combate ao siléncio sobre assuntos que ndo sdo debatidos normalmente pela
midia tradicional. Por permitir todas as participacdes, ha todos os tipos de perfis na rede, entre
eles aqueles que sempre foram minoria no quesito presenca social, como as mulheres (p. 446).
Tanto as mulheres quanto afro-descendentes, movimentos LGBT e demais classes que sofrem
desigualdade encontram na internet um espago para discutir diretamente com aqueles que
oprimem ou pensam contra seus direitos como cidaddos. E uma caracteristica da CMC a
integracdo de opinides, diversificando as expressdes em um mesmo local em que sdo expostas
(p. 466).

Um exemplo recente foi observado pelos brasileiros que acessaram as midias sociais
durante o processo de impeachment de Dilma Rousseff em 2016. Diariamente foram publicadas
opiniBes pessoais e politicas por varios usuarios do Facebook e do Twitter em relacéo ao caso,
diferenciando-se até pelo termo utilizado ao chamar o fenémeno: impeachment ou golpe®.
Estas mesmas publicacGes, quando publicas ou compartilhadas entre a rede do usuério, deram
margem a expressao de opinides diversas, gerando discussdes contra ou a favor, muitas vezes
ofensivas, em relacdo a até entdo presidente, aos seus eleitores, e ao lado oposto da mesma

forma.

4 Ver post do blog MIDIARS. Disponivel em: http://www.midiars.net/2016/golpe-x-impeachment/ . Acesso em
03 de setembro de 2016.
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Por isso e pelo que vimos até agora, temos nocéo de que 0os modos de participacdo na
internet aos poucos tornaram a CMC propensa a gerar a sua apropriagdo com o surgimento de
uma, sendo mais de uma, nova linguagem. Mas como se da a mediacdo e quais sdo suas
caracteristicas na comunicacdo mediada por computador que formam o palco dessas
transformagdes?

O computador medeia a comunicacdo. Ndo o computador em si, mas as tecnologias
digitais provenientes da computacdo. O ambiente que propicia as conversa¢des mediadas pelo
computador é o ciberespaco (RECUERO, 2012, p. 40), “construido e negociado pela
participag¢do dos atores através da conversagdo” (p. 40). Significa que a participacdo dos
usuarios de midias sociais no ciberespaco é o que o torna como ele €. E para cada pessoa passa
a ser um ambiente diferente, de acordo com a apropriacdo que se faz. O ciberespaco “¢
construido enquanto ambiente social e apropriado enquanto ambiente técnico” (RECUERO,
2012, p. 41). Social porque permite a interacdo e conversagdo; técnico, porque conta com
formatos de sites, softwares e aplicativos prontos que o usuério aprende a utilizar para participar
da rede.

A primeira caracteristica da mediacdo é a persisténcia. E ela que permite a ampliacio
da capacidade fisica dos publicos na internet. Por meio da CMC é possivel gravar um video em
uma camera caseira e, ao invés de deixa-lo salvo somente no préprio HD, publica-lo e distribui-
lo na rede através do YouTube ou do Vimeo, por exemplo. O contetdo do video deixa de ser
particular ou de conhecimento somente da familia, dos amigos e colegas presencialmente, e
passa a ser publico, tomando proporc¢des de audiéncia bem maiores, incluindo ai os lacos fracos.

A replicabilidade gerada pela publicacdo do video é a segunda caracteristica das
mediagcdes da CMC. E os lacos fracos, segundo boyd & Ellison (2007) constituem as
“audiéncias invisiveis”, terceira caracteristica das mediagdes. Essas audi€ncias constituem-se
de lacos fracos que assistem ao video, comentam, curtem, avaliam como negativo ou o
compartilham também na rede, e fazem isso de forma nédo presencial e muitas vezes andnima.

Se, apos alguns meses de publicagdo de um video no Youtube, um usuario ainda néo
assistiu e, por ter ouvido falar dele, quiser vé-lo, basta uma pesquisa rapida no Google para
encontra-lo ali. A possibilidade de busca, a “buscabilidade”, é a quarta caracteristica da CMC.
A internet funciona como um arquivo para tudo o que nela é publicado.

Agora, ap0s entendermos 0s conceitos e as caracteristicas da mediagdo na comunicagédo

mediada por computador, podemos aprofundar nosso estudo focando na linguagem da CMC,
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entendendo ai os processos de oralidade e escrita, e como estéo relacionados a este formato de

comunicagéo.

2.1 ALINGUAGEM DA CMC

Para que possamos estudar a comunicacao de fato, precisamos estudar a linguagem com
que essa comunicacdo e pensada e realizada. Como vimos, a linguagem muda conforme 0 meio
em que ela esta inserida. A afirmacéo, baseada em McLuhan quando ele diz que “o meio é a
mensagem ”, é 0 principio basico para compreendermos como se da o processo de mudangas na
linguagem por meio da Comunica¢do Mediada por Computador (CMC).

O impacto da tecnologia sobre a lingua confirma que as necessidades de comunicagao
moldam a forma como € utilizada a linguistica, de tempos em tempos. Quando surgiu o telefone,
por exemplo, novos termos linguisticos como “alé”, “um abrago, até logo”, “Fulana
falando”, foram incorporados a este meio de comunicagdo. Apesar de ser uma forma de falar,
é um falar proprio do uso desta tecnologia.

Na internet, a linguagem néo é produto individual, mas coletivo. O termo internetés vem
do inglés “netspeak”, criado por David Crystal para definir as caracteristicas da lingua no
contexto de seu uso na internet (CRYSTAL, 2001, p.3). “O internetés ndao tem um unico
criador. Ele é fruto do trabalho coletivo de multidoes de usudrios” (RAJAGOPALAN, p. 45).
Segundo Crystal, 0 netspeak ¢ “grandioso” “ndo somente porque introduziu um novo
vocabulario e jargdo, ou por causa da velocidade na qual a inovagdo na lingua pode ser
calculada ao redor do mundo, (...) mas porque nos propiciou novas alternativas a maneira com
que a comunicagdo humana existe” (p. 3).

Quanto as caracteristicas desta linguagem, Crystal adverte que o netspeak ndo condiz
com a lingua escrita ou com a falada. Adota caracteristicas de ambas as formas linguisticas,
além de adicionar caracteristicas proprias a estas duas (p. 4). E como se com a internet surgisse
um novo estilo de linguagem, apesar de esta se basear em principios tradicionais de fala e
escrita. “A internet segura um espelho para as naturezas linguisticas, e todos os aspectos de
nossa expressao linguistica tradicional podem ser encontrados 14, assim como diversos novos
estilos” (CRYSTAL, p. 4). As caracteristicas da oralidade e da escrita como linguagem passam
a ter um outro parametro quando na CMC. Aprofundaremos mais adiante neste capitulo como

podem se dar esses novos estilos em exemplos encontrados tanto em midias sociais quanto em
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sites e softwares ndo ligados diretamente a uma interagdo social na rede, constituindo os novos
modos de participa¢do na CMC.

Enquanto isso, Carvalho & Kramer (2014) dizem que porque a “... CMC faz coisas que
nenhum desses outros meios faz, esse meio tem que ser visto como uma forma de comunicagdo
que gerou sua propria linguagem” (p. 80). Quando falam “nenhum desses outros meios” Se
referem a fala e & escrita quando usados presencialmente, fora do contexto da internet. De fato,
a comunicacao que surgiu com o maior acesso a informatica e a internet possibilitou mudancas
na linguagem que, sem ele, talvez ndo viessem a surgir.

Essas mudancas se tornam importantes a ponto de o autor falar em “revolugdo da
linguagem”. Revolugao, segundo Crystal, ¢ a combinagao de fatos que aceleram e transformam
comportamentos em um curto periodo de tempo. A revoluc¢éo linguistica ndo é tdo comum, mas
de fato ocorre no uso frequente da internet (Crystal, 2001, p. 3). A revolugdo ocorre pela
necessidade de aceitar a mudanca que vinha ocorrendo com a CMC. O uso doméstico do
computador possibilitou o acesso a informag@es cuja fonte é tanto o préprio usuério quanto
pessoas de diferentes localidades ao redor do mundo. Assim, Crystal enfatiza que a apreciacdo
pela internet comeca em casa e so tende a crescer com a chegada da banda larga. “E em casa e
na comunidade local onde os efeitos da revolugdo linguistica serdo mais aparentes” (p. 9).
Afinal, quando bilhes*® de pessoas chegam de visita, € impossivel ndo notar.

A revolucéo da linguagem através da CMC teve origem em trés fatores: (1) emergéncia
de uma linguagem global, (2) o fendmeno do comprometimento da lingua e (3) com a chegada
da internet. Tais pontos trazem consequéncias para o que consideramos diversidade linguistica

e veremos em mais profundidade a partir de agora.

2.1.1 A revolucao da linguagem

A emergéncia de uma linguagem global acontece no século XX, segundo Crystal
(2001), com a chegada do idioma inglés para este fim. Diversos fatores historicos contribuiram
para a necessidade de uma linguagem comum a diversas culturas e paises. Um exemplo desta
emergéncia foi o crescimento do nimero de membros internacionais da ONU de 50 para 189.

Outras areas que receberam forte influéncia do inglés foram a propaganda, o setor de transportes

4 Referente ao nimero de usudrios da internet atualmente, segundo dados ja apresentados com base no
Worldometers (http://www.worldometers.info/).
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e a academia, com a possibilidade de publicagcdes de artigos no idioma para revistas sem a
lingua inglesa como oficial.

A segunda fase da revolucéo da linguagem, segundo Crystal, acontece com o fendmeno
do comprometimento da lingua. Crystal mostra como a partir dos anos 90 especialmente as

linguas tem se esvanecido perante a humanidade.

(...) das 6000 ou mais linguas no mundo, parece provavel que em torno de
metade delas desaparecerdo no curso do presente século — um montante de
uma lingua morrendo a cada quinzena ou algo assim — e que essa taxa de perda
é significativamente maior do que qualquer tempo anterior na historia
(CRYSTAL, 2001, p. 2).
A consciéncia linguistica ainda ndo foi desenvolvida pela maioria das pessoas, segundo
0 autor. Sendo assim, o crescente interesse em diversidade linguistica tem chamado atencéo
publicamente nas Gltimas décadas (p. 2). Ainda assim, Crystal diz que o crescimento do idioma
inglés ndo deve ser apontado como unico responsavel pelo desaparecimento de outras linguas.
E preciso atentar para o fato de que na América do Sul, por exemplo, os idiomas que ajudaram
para o desaparecimento de outros idiomas locais foram o Espanhol e o Portugués. Assim como
em muitas partes da Asia o crescimento de idiomas como 0 Russo, 0 Arébico e o Chinés causou
0 esvanecimento de idiomas menos falados também.

De fato,

(...) nos estamos tendo de lidar com as consequéncias de uma globalizagdo na
qual um mercado imprescedente e forgas culturais tem sido desencadeados,
constantemente erodindo o equilibrio de poder e linguistica e envolvendo
todos os principais idiomas (CRYSTAL, 2001, p. 3).

Os dois primeiros conceitos de revolugdo da linguagem estéo ligados pelo envolvimento
com alguma ou varias linguas. Ja o terceiro fator diz respeito a relacdo entre linguagem e
internet. E sobre ela que pensamos agora.

Netspeak € o termo utilizado por Crystal para definir a linguagem que ndo pode ser
resumida a fala e escrita, mas que é constantemente mutante no processo de comunicacéo
através da internet. Animacéo, textos em movimento, hipertexto, videos e chats sdo apenas
alguns exemplos e como pode se dar esse netspeak.

Quanto ao idioma, Crystal diz que é l6gico pensar o porqué de na internet o inglés ter
sido a primeira principal lingua (devido ao local de primeiros experimentos na area de

informatica, nos EUA), mas que atualmente cresce o0 numero de idiomas presentes na web, que
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tem o Inglés como idioma em 26,3% do total®® de participagdo online. O Portugués 4,3%,

configurando o quinto idioma® mais presente na web.

A estatistica mais frequentemente citada naquele tempo era que mais de 20%
da internet — pela qual geralmente as pessoas querem dizer paginas na internet
—eram em linguas diferentes do inglés. Por volta de 2000 essa figura aumentou
para 30%, e alguns provedores de servigo ja estavam antecipando um aumento
para 50% pela metade da década (CRYSTAL, 2001, p. 4).

A unido dessas observacdes faz da internet algo que reflete as naturezas linguisticas.
Deste modo, podemos entendé-la como uma plataforma onde se encontram elementos
tradicionais mas principalmente novos estilos e formas de conversacéo (p.4).

A seguir, aprofundamos o conceito de CMC como fala e escrita para podermos
apresentar devidamente as novas formas de linguagem e letramento que surgiram a partir da

internet.

2.1.2 CMC, oralidade e escrita

Anteriormente descrevemos a CMC e sua relagdo com a linguagem. Agora, passamos a
conceituar oralidade e escrita, para entdo relacionarmos ambas a comunicacdo na internet,
lembrando que é exatamente esta conexdo que estudaremos quanto aos dados da pesquisa. Esta
¢ a proposta neste momento, para que posteriormente entendamos como se da a aprendizagem
em comunidades online do Scratch, e, a partir dai, propormos o modelo atual de aprendizagem
que tem o site, além de novas ferramentas para a melhoria do mesmo.

“Numa sociedade COMO a nN0Ssa, a escrita é mais do que uma tecnologia. Ela se tornou
um bem social indispensavel para enfrentar o dia-a-dia, seja nos centros urbanos ou na zona
rural” (MARCUSCHI, 1997, p. 120), diz Marchuschi, que, a partir desta concepg¢do, vé a
escrita como “essencial a propria sobrevivéncia” ndo somente devido a suas vantagens, mas
pela imposi¢do com que tomou forma e total dependéncia que hoje temos dela. Marchuschi
destaca que a escrita, concebida como é hoje, se tornou desta forma, mas nao tem histérico

tradicional como tem a oralidade. O homem desde o principio é um ser que fala, mas ndo um

% Fonte: Internet World Stats. Disponivel em: http://www.internetworldstats.com/stats7.htm. Acesso em 05 de
novembro de 2016.
51 Fonte: Internet World Stats. Disponivel em: http://www.internetworldstats.com/stats7.htm. Acesso em 05 de
novembro de 2016.
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ser que escreve, 0 que ndo diminui a importancia da escrita, mas a reconhece como em
vantagem cronologicamente (p. 120).

Quanto a suas praticas sociais, Marcuschi diferencia a lingua em seu uso oral e escrito.
“A fala é adquirida naturalmente em contextos informais do dia-a-dia. A escrita, em sua faceta
institucional, se adquire em contextos formais: na escola. Dai também seu carater mais
prestigioso como bem cultural desejavel” (1997, p. 120).

A escrita é presente e domina as praticas sociais de todos os lugares, comunidades,
povos e culturas em que foi aderida (p. 121). O autor lembra que, como vimos na discusséo
sobre o letramento, até pessoas analfabetas estdo sob dominio ou influéncia da escrita no lugar
onde vivem, com quem se relacionam e com o que fazem.

Oralidade e escrita, segundo o autor, caminham juntas em alguns contextos sociais,
como a escola, a familia, o trabalho, o dia-a-dia, a atividade burocratica e intelectual. Marcuschi
atenta para a necessidade de compreender melhor os processos sociais da lingua escrita e falada,
através de um aprofundamento de investigacdes sobre letramento, ou “penetracdo da escrita
na sociedade” (p. 121).

Se partimos para o ambiente familiar, podemos indagar: que uso da leitura e
da escrita é feito em casa? Para que se usa a escrita e a leitura em casa? Nao
resta ddvida de que leitura & escrita é uma pratica comunicativa interessante
e proveitosa em muitos sentidos. Ha o jornal e a revista para serem lidos. Ha
cartdes e cartas pessoais para serem escritos. Ha cheques para assinar, contas
a fazer, recados a transmitir e listas de compras a organizar. Ha as ocorréncias
a registrar (os famosos livros de registro de todos os condominios). Ha
historinhas a contar antes de dormir. As fofocas do dia para p6r em ordem etc
(MARCUSCHI, 1997, p. 122).

Diferentemente da escrita, a fala € uma producéo textual-discursiva, oral, independente
do uso da tecnologia (consideremos aqui que um lapis, no caso da escrita, ja é considerado uma
tecnologia). Nas palavras de Marcuschi, a “oralidade seria uma pratica social que se apresenta
sob variadas formas ou géneros textuais que vao desde o mais informal ao mais formal e nos
mais variados contextos de uso” (1997, p. 126). Ou seja, para que aconteca a fala, basta o ser
humano e sua capacidade de falar. Para que aconteca a oralidade, basta a relagdo do ser humano
com seus pares.

Atentamos para a diferenca entre fala x escrita e oralidade x letramento. Segundo o
autor, fala e escrita funcionam enquanto fatores linguisticos. Oralidade e letramento referem-se

a praticas sociais (p. 133).
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A linguagem na internet incorpora caracteristicas de cada um desses tipos de
comunicagdo. Na fala, o feedback € espontaneo e ha emocao no tom de voz e maneira de dizer.
Na CMC, ha multiplas interacfes simultaneamente. A escrita € estatica, enquanto a CMC tem
uma dimensdo mais dindmica do texto, trazendo animacdes, atualizacdo de paginas
(CRYSTAL, p.2).

Carvalho e Kramer (2014) citam caracteristicas mais especificas da CMC, como a
variacdo da pagina a cada busca (ap6s atualizacdo), textos produzidos na pressa e volateis
(editaveis mesmo depois de publicados), abreviacdo de palavras (principalmente em chats),
falta de letras maiUsculas e acentuacao, e vocabulario cuja fonte é o inglés (customizar, deletar,
linkar, formatar). Elas classificam esta Gltima caracteristica da linguagem da CMC como um
dos mais criativos dominios lexicais das linguas contemporaneas (Carvalho e Kramer, 2014).
Outro exemplo ¢ o “baixar”, que tem origem na palavra inglesa “download” e significa, em
netspeak, transferir um arquivo online para o offline, salvando-o no computador do usuério.

Segundo Crystal, a influéncia da internet na lingua falada ainda é baixissima. Para ele,
ainda ndo é identificada uma nova linguagem falada influenciada pela internet. E quanto a
lingua escrita, percebemos que a internet nos possibilita utiliza-la com maior criatividade a
partir da internet. E o caso das fanfics, em que fas de autores renomados inventam historias ou
finais alternativos para os personagens de textos ja publicados.

Outras caracteristicas parecem ndo colaborar para uma comunicacdo dinamica:
mensagem incompleta, uni-direcional, sem entonacdo de entonacdo ou expressdo facial, e
comunicacdo lenta sdo caracteristicas que Carvalho & Kramer atribuem ao e-mail (p.79). Ja nas
interacGes mais sociais, como em Sites de Redes Sociais (SRS), a comunicacdo € mais dinamica
e enunciador e destinatario assumem ambos 0s papéis (p.82).

Na CMC, a troca de informacdes passa a ser colaborativa. O destinatario tem poder de
voz, e 0 enunciador/destinatario deve estar pronto para ouvi-la. “4 informag¢ao ndo é apenas
motivada... Eles intervém na noticia, modificando-a a cada momento e construindo sentido no
dialogo com a informagdo e uns com os outros” (p. 89). Os leitores de um jornal séo agentes
da noticia, no contexto dos SRS. No jornalismo h& uma congregacéo do momento da publicacao
ao momento da discussdo, permitindo feedbacks assim que a noticia vai ao ar (p. 91). No
contexto das redes sociais, a comunicagao se preocupa com a situacao social, cria conhecimento
com outras pessoas, e transforma o social e a informacgéo. Assim, nos SRS ha uma integracao

do que é caracteristico de momentos diferentes da comunicacgéo tradicional como fala e escrita.
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Alguns autores ttm a CMC como um tipo de comunicacdo baseada especialmente na
fala e na escrita. E o caso de Crystal, que se preocupa com a questdo linguistica e quem cunhou
o0 termo netspeak. Outros, como Herring, entendem a CMC de uma forma mais abrangente,
considerando também questdes sociais e culturais, além das linguisticas e discursivas da
internet (RECUERO, p. 115). De fato, a internet representa de forma visivel como “as pessoas
moldam a tecnologia para adapta-las a suas necessidades” (CASTELLS, 1999, p. 449). Assim
como as formas escritas da CMC, como e-mail, chats, arquivos enviados em PDF e conteido
de websites caracterizam uma forma escrita da mesma, a informalidade, girias, abreviacdes,

audios e videos apresentam um modo caracteristico da oralidade na internet (p. 448).

O modo de comunicacéo eletrénica multipessoal representado pela CMC tem
sido usado de formas diferentes e para diferentes finalidades, tantas quantas
existem no &mbito da variacdo social e contextual entre os usuérios. O
denominador comum da CMC é que, de acordo com 0s poucos estudos
existentes sobre 0 assunto, ela ndo substitui outros meios de comunicagdo nem
cria novas redes: reforca os padr@es sociais preexistentes. Contribui com a
comunicacdo telefonica e do setor de transportes, expande o alcance das redes
sociais e possibilita que elas interajam de forma mais ativa e em horarios
optativos (CASTELLS, 1999, p. 449).

Portanto, a CMC complementa a historia da escrita e da oralidade por ser caracterizada
ndo apenas de aspectos associados a ambas separadamente, mas de um modelo de linguagem
que, além de englobar os tradicionais, traz & tona um novo modo de comunicagdo online e
ditado pelas relacBes sociais. E este modelo de linguagem que caracteriza o surgimento da

multimodalidade, que introduzimos a seguir usando a classificacdo de géneros da CMC.

2.2 WEB 2.0 E FENOMENOS DO DISCURSO NA INTERNET

“Ndo é mais sobre como construir as ferramentas. Agora é sobre para 0 qUe as pessoas
usam as ferramentas”. A frase de Rheingold (2002, p. xv) determina 0 momento em que se
encontra a CMC, propensa a ser lugar de convergéncia de linguagem e discursos na internet.

Em torno do que é transformacdo ou ndo da linguagem na internet, paira a discussao
sobre o que € divergéncia e o que é convergéncia (JENKINS, 2009) na Web 2.0. Na web 1.0
predominavam websites pessoais como forma de publicacéo de opinides e contetido pessoal. J&
na web 2.0 os blogs tomam parte como instrumento de publicacdo online. A propria maneira

de receber a informagdo mudou. Enquanto na Web 1.0 era realizada uma publicagcdo em um site
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e ali ficava estética, com a web 2.0 esta publicacdo é dindmica, recebe comentarios e permite a
participacdo de quem a lé/recebe.

Outra mudanca entre os dois momentos da CMC esta nas enciclopédias. A Britannica
Online, cujas publicacdes tinham fonte na propria instituicdo, foi aos poucos substituida por
enciclopédias alternativas, como a Wikipédia. Esta permite que um usuario qualquer da web
inclua e edite textos do website. A taxonomia deu lugar as tags, e tudo hoje na internet €
classificado por elas. Assim, todas essas adaptacdes/transformac6es da web, como por exemplo
0 uso de # para denominar um assunto, ou de @ com o intuito de citar ou se referir a outra
pessoa na internet, sdo adaptacGes do usuario em ambientes virtuais que constituem os
fendmenos da Web 2.0.

Para compreender como se ddo esses novos fendmenos da CMC, devemos passar por
discuss@es acerca dos novos discursos surgidos com o uso de sites e aplicativos de redes sociais,
e entender como se constituem os fendmenos discursivos na web 2.0. E, observando como
atualmente sdo constituidas as conversaces multimodais. Apresentamos a seguir 0s conceitos

de discurso e conversacdo, para adiante seguirmos em suas especialidades.

2.2.1 Discurso e conversagao

A partir de agora, consideraremos brevemente teorias sobre dois conceitos
fundamentais: discurso e conversacao.

Para falarmos em fendmenos discursivos da CMC, precisamos inicialmente conceituar
discurso e apresentar sua linha de pesquisa no sentido desta investigacdo. Ja conversagdo é
importante para que adiante possamos entender como se d4 a chamada conversagdo multimodal,
caracteristica da CMC.

Van Dijk diz que, para estudarmos o discurso profundamente, é preciso que o
busquemos em todas as ciéncias sociais (2003, p. 18). O discurso, segundo o0 autor, contribui
em parte para a formacao da sociedade. O texto, a fala, a interacdo verbal, o uso da linguagem
e da comunicagdo se estudam conjuntamente ao conceito do discurso (p. 18). E essa
contribuicdo se da através de ideologias, que sdo representadas pelo proprio discurso (p. 40). A

ideologia intrinseca no discurso é bem representada na fala de Foucault:

Sabe-se bem que ndo se tem o direito de dizer tudo, que ndo se pode falar de
tudo em qualquer circunstancia, que qualquer um, enfim, ndo pode falar de
qualquer coisa (...) Notaria apenas que, em nossos dias, as regides onde a grade
€ mais cerrada, onde os buracos negros se multiplicam, s&o as regides da
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sexualidade e as da politica: como se o discurso, longe de ser esse elemento
transparente ou neutro no qual a sexualidade se desarma e a politica se
pacifica, fosse um dos lugares onde elas exercem, de modo privilegiado,
alguns de seus mais temiveis poderes (FOUCAULT, 2009, p. 10).

A relacdo com o poder se esconde no discurso, sendo este tanto uma ferramenta de poder
quanto o objetivo de alcancar o poder em si (2009, p. 10). A esses “ndo se pode falar tudo”
Foucault chama procedimentos de exclusdo do discurso. E quem seria 0 autor no discurso?
Autor € visto aqui como “o principio de agrupamento do discurso, como unidade e origem de
suas significagoes, como foco de sua coeréncia” (p. 26), e ndo como aquele que fala ou
pronuncia determinadas palavras. “O autor é aquele que da a inquietante linguagem da fic¢do
suas unidades, seus nos de coeréncia, sua inser¢do no real” (p. 28).

Quanto a conversacdo, podemos considera-la como a passagem pela qual adentram
interacOes sociais e ali se estabelecem (RECUERO, 2012, p. 29). Nela percebemos os principios
fundamentais do didlogo como base para que ocorra. Assim como o didlogo entende que 0s
interlocutores precisam se respeitar e fazer o mesmo em relacdo ao saber do outro para que

exista, a conversacdo processada pelo dialogo também o faz.

Qualquer um de nds que ja tenha, em algum momento, observado a ocorréncia
de uma conversagédo percebe, em certa medida, que elementos séo esses. Num
didlogo, tudo é informacdo: elementos prosodicos (como o tom da voz, a
entonacdo e as pautas da fala), elementos gestuais e, evidentemente, as
palavras. A ocorréncia de uma conversagdo necessita, deste modo, de que 0s
participantes compreendam e legitimem os enunciados um do outro,
alternando-se na fala e negociando o contexto do processo (RECUERO, 2012,
p. 28).

Essa legitimacdo do enunciado alheio é a base da conversacdo para que ocorra dentro
dos principios do didlogo e, dai, exista a troca de pensamentos. Outro ponto que observamos é
alternancia da fala, o que remete a ideia de que cada interlocutor tem seu momento para falar
durante a conversacao, criando assim uma ordem na exposicao de informagdes.

Nesta ordem da conversagdo, Marcuschi entende que existem alguns pontos-chave,
como a interacdo entre ao menos dois interlocutores, ao menos uma troca de falantes, a presenca
de acOes ordenadas, a ocorréncia de uma identidade temporal e a interagdo centrada
(MARCUSCHI, 2006, p. 15). Recuero aponta que os dois primeiros elementos desses pontos
caracterizam a conversagdo como diélogo, enquanto os demais indicam que ela é gerada dentro
de um contexto que envolve acontecimentos externos (p. 30). A conversacdo ndo indica

somente o acontecimento de dialogos produzidos na oralidade da fala. Ela se constitui na
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relagdo desse didlogo com os fendmenos sociais que ele envolve, incluindo ai as negociagdes
que sdo feitas entre os individuos durante a conversagéo (p. 31).

Ainda assim, Recuero aponta para a atencdo que devemos dar a conversacgdo no sentido
da CMC, pois “A4 Comunica¢do Mediada pelo Computador opera sobre véarias ferramentas,
com caracteristicas e limitagBes proprias, que vao também influenciar as praticas
conversacionais que emergem no ciberespaco” (RECUERO, 2012, p. 31). Pelo numero de
tipos de interacdo que podemos ter no ciberespaco, a conversacdo pode tomar também tantos
tipos de formato quanto forem possiveis criar. Esses novos formatos sdo a linguagem que
emerge do uso de midias sociais, por exemplo, como ferramenta de comunicacao na internet, e
que se movimenta o tempo no sentido de estar em constante mutagdo, assim como as
tecnologias da informacéo (p. 37).

Compreendidos o0s pontos-chave sobre discurso e conversacao, partimos ao momento
de compreendermos como se d& o fendmeno discursivo na internet a partir das conversacées
multimodais da CMC.

2.2.2 CMC, Discurso e Conversacdo Multimodal

Herring classifica o fendmeno discursivo da Web 2.0 em trés partes distintas: familiar,
reconfigurado e emergente. O fenbmeno do discurso familiar é o que inclui fatores como a
tipografia e ortografia sem padréo, a troca de cddigos, o enderecamento e mensagens (e-mails)
falsos ou com intencéo de trollagem. E neste fendmeno que ocorre a predominancia de texto
como um canal de comunicacdo para usuarios da web (p.11). O fenémeno do discurso
reconfigurado inclui atualizagio no status pessoal, citacdo e retweets®, historias curtas e
blogging. J& o fendmeno do discurso emergente é caracterizado pelo discurso colaborativo nas
wikis, pela troca de videos de conversacdo, troca de conversacdo por textos em imagens e
conversacao multimodal.

A web 2.0 esta relacionada diretamente ao sentido de participacdo na internet. Segundo
Campos (2013), é o espaco para a colaboragdo coletiva (p. 163). E é neste espaco, criado,
utilizado e transformado pelo coletivo, que surgem as praticas discursivas na internet
caracterizando a conversagdo multimodal.

Em relacdo ao discurso na CMC, Crystal lembra que a comunicacdo pela internet esta

longe de ser uma interagdo face-a-face. H4 meios que sdo claramente fora do contexto

52 Retweet é o tweet, mensagem do Twitter, compartilhada de uma postagem original no SRS.
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presencial, como e-mail, blogs ¢ websites. Mas mesmo aqueles que se dizem “espontaneos”,
como messengers, sofrem com lags e acabam entregando a mensagem depois do tempo. Assim,
a interacdo caracteristica de uma conversa tradicional, na CMC, acontece geralmente em
ferramentas como Skype ou iChat. Estas, ndo isentas de lag®. Para uma conversacio de
qualidade linguistica, é preciso haver compreensdo do discurso emitido.

Buzato & Severo (2010) avaliam apontamentos para uma analise do poder em préticas
discursivas e ndo discursivas na web 2.0. A partir desta analise, ambos apontam quatro
principais dimensdes da multimodalidade: mapas digitais, produsuarios, arquitetura da
participacdo social, e por fim, 0 modelo de negdcios.

A primeira delas sdo os chamados mapas digitais, definidos pelas combinacdes
articuladas de aplicativos, contetidos e servicos de diferentes sites em um so site. Mapas digitais
sdo diferentes midias localizadas em diferentes servidores, mas que funcionam em conjunto.
Por isso sdo chamadas mashups. Como exemplo, temos fotos, anotagfes em texto ou voz,
videos e links para outros sites.

Em uma segunda dimensdo da teoria de Buzato & Severo esta a no¢do de que pessoas
fisicas se tornaram produsers, ou produsuarias. 1sso significa que as pessoas sao cada vez menos
audiéncia e mais agentes que criam, compartilham, reusam, remixam, recombinam e
redistribuem o contetdo que consomem. Se antes o compartilhar era usar um e-mail em sua
originalidade (texto) e encaminhar para os contatos, hoje o compartilhar envolve editar a
mensagem (mensagem pessoal no compartilhamento, comentario, edicdo da foto, colagem,
GIF, comparacado com outro texto/imagem, insercdo de frases para a criacdo de memes etc).

Vale aqui apresentarmos fenémenos da segunda dimens&o no sentido de exemplificar
como os produsers se comportam atualmente na internet e o impacto que a multiplicagcéo da
mensagem que eles produzem causa em outros produsuarios e audiéncias. Para isso, usaremos
exemplos retirados de um assunto que teve grande repercussdo em 2016 nas midias sociais do

Brasil, a matéria da Revista Veja intitulada Bela, Recatada e do Lar.

53 Atraso no carregamento de uma informacdo na internet.

59



Figura 5. Imagem de tela da noticia originalmente publicada por VEJA

Veja ~7 EleigBes 2016 SP Rio BH Curitiba |
-.com

Marcela Temer: bela, recatada e “do

Marcela, mulher do vice, Michel Temer: jantares romanticos e apelidos carinhosos (Bruno Poletti/Folhapress)

Fonte: Veja.com.

A partir da matéria publicada pela revista, houve a reacdo de produsuarios que criaram,
compartilharam, remixaram, reusaram, recombinaram e redistribuiram o contetdo e tema do
artigo. Um exemplo de como houve a criacdo de conteldo a partir da publicacdo estd em uma
publicacdo no Twitter, na qual a autora usa a fotografia de mulheres em época antiga bebendo
cerveja, e diz estar fazendo uma homenagem a matéria da revista, indicando que o tema parece

mais anos 30 do que de 2016.
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Figura 6. Post no Twitter como forma de criacéo de conteddo.

1x 2 Follow

#BelaRecatadaEdoLar em homenagem a
matéria da @VEJA, de 1930, ops 2016.
@NaoKahlo

Fonte: Twitter.

A foto foi uma entre milhares que abordaram o tema nas redes sociais nos dias que se
seguiram a matéria de Veja. Usando o0 mesmo tema como exemplo, apresentamos entdo como
o compartilhamento de contelddo pode ser feito. Na figura a seguir, o link direto para a matéria
de Veja foi compartilhado na rede por um usuério do Facebook, que, no caso, ndo condenou a
atitude da revista como fez o exemplo anterior, mas apoiou e usou de seu discurso para reiterar

0 que disse o artigo.
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Figura 7. Compartilhamento de contetido no Facebook

Até que enfim teremos novamente uma PRIMEIRA DAMA, depois de
longos 14 anos?

N&o da pra comparar com algumas primeiras damas notaveis, como Sara
Kubitscheck, Ruth Cardoso, mas....essa ao menos € bonita, bem melhor
que aquele canhdo de sdo bemardo

W Follow

Vamos conhecer um pouco mais da nossa primeira dama ...

Marcela Temer: bela, recatada e “dolar” | VEJA.com

Fonte: Facebook.

Notamos que o compartilhamento ndo necessariamente significa apenas passar o
contetido adiante, mas também acrescentar a ele um novo significado ou complemento do que
ja estd sendo dito. Assim, a noticia foi passada adiante, compartilhada, mas também foi
recombinada com a opinido de quem compartilhou. E a recombinacdo é outra forma de produzir
conteddo na internet.

No caso que estamos apresentando, foi criada imediatamente no cenério virtual a
hashtag® #belarecatadaedolar, que acompanhou especialmente as publica¢es sobre o assunto
no Twitter e no Instagram, apps de redes sociais onde seu uso é comum para delimitar assuntos.
A partir da criacdo da tag, houve também a criacdo de memes e a remixagem dos mesmos. Um
caso de criacdo foi o da MC Carol, que usou seu perfil no Twitter para ironizar a matéria da
Veja a partir da publicacdo de uma foto pessoal.

% Hashtag ¢é a demarcagdo de um tema na internet, simbolizado pelo prefixo “#”.
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Figura 8. MC Carol e sua criagdo e remixagem para #belarecatadaedolar

‘ MC Carol £x 8- Follow

Eu e essa tal de Marcela Temer somos TAO
PARECIDAS kkk

BIzZEBR/EdE

Fonte: Twitter.

Para entendermos ainda melhor o que se trata por remixagem, apresentamos o exemplo
da figura 9, onde o termo “do lar” foi substituido por “do bar”, no sentido de apresentar as
mulheres como frequentadoras de bares e consumidoras de bebidas alcodlicas, algo fora do

perfil recatada apresentado por Veja.

Figura 9. Exemplo de remixagem na tag #belarecatadaedolar.

=m Janize Rodrigues

#belarecatadaedolar #belarecatadaedobar

BELA, RECATADA

'].i

s 4

Fonte: Twitter.
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Assim que 0s primeiros posts com a remixagem para do bar apareceram, outros vierem
no mesmo sentido ou sentidos diferentes, havendo entdo a redistribuicdo tanto da hashtag
guanto da matéria da revista, que agora estava sendo buscada na rede em funcdo do movimento
que se deu nas redes sociais por parte de mulheres na causa de se apresentarem diferentes de

Marcela Temer.

Figura 10. Exemplo de remixagem e recombinacdo no Twitter

a argpalomaveiga | sear

23 curtidas

Fonte: Twitter.

O fendmeno® de produsuarias usando o tema da Revista Veja para publicagdes em
redes sociais teve inicio em abril de 2016, e até hoje a hashtag é utilizada. Constituindo uma
forma de redistribuicdo, #belarecatadaedolar acompanha posts que ndo citam mais a Revista
Veja, mas que fazem alusdo aos principios adotados pelas mulheres que integram 0 movimento
no primeiro semestre.

Para finalizar, apresentamos um exemplo de como o compartilhamento de contetido
pode se tornar forte na rede. Quase 50 mil compartilhamentos teve o post do Mark Zuckerberg
jogando sobre si um balde de agua gelada cumprindo o desafio de apoio ao ALS®® e desfiando
outras trés pessoas a fazerem o mesmo. Vemos aqui uma forma de ser produsuario dentro da
rede. A informacdo seria apenas de criacdo de Mark Zuckerberg, mas as mais de 48 mil pessoas
que compartilharam fazem um papel diferente de passivas no site de rede social, e passam a

influenciar o que estd sendo dito e multiplicado de informagdo no Facebook. Um desses

% Para saber mais sobre o #belarecatadaedolar, acessar o blog do MIDIARS. Disponivel em:
http://www.midiars.net/2016/belarecatadaedolar-uma-analise-de-tweets/. Acesso em 03 de setembro de 2016.

% ALS é a sigla para Amytrophic Lateral Sclerosis, traduzida ao Portugués como Esclerose Lateral Amiotréfica.
O desafio acompanhava o pedido de doagGes para a ALS Association, sediada nos Estados Unidos, que arrecadou
mais de 31,5 bilhGes de ddlares por meio do viral no Facebook. Fonte: TIME Magazine. Disponivel em:
http://time.com/3148314/als-ice-bucket-challenge-million/. Acesso em 23 de agosto de 2016.
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produsuarios foi Bill Gates. Desafiado por Mark Zuckerberg, o fundador da Microsoft cumpriu
o0 desafio de forma criativa e o0 passou publicamente adiante a trés de seus contatos no SRS.

Figura 11. Publicacdo de Bill Gates para o Ice Bucket Challenge

i Bill Gates

Mark Zuckerberg challenged me to dump a bucket
of ice water on my head to raise awareness for
ALS

I'm always up for a challenge

Now I'm passing it on to On Air with Ryan Seacrest

Chris Anderson from TED, and Elon Musk. You have
24 hours.

OO 955¢ Top Comments~

259,691 shares

PR Mark Zuckerberg & That's defintely a better
des ne

Ommmmmm 011 @) $F S o

Fonte: Facebook®’.

E interessante atentarmos para o tipo de informacéo que é produzida nos exemplos. S&o
informacdes com caracteristica de humor, piadas com alta repercussao na internet. Além disso,
podemos entender que tais producdes ndo sao realizadas automaticamente, € preciso desprender
tempo e dedicacdo, além de dominio de ferramentas de design para sua criacdo. Ha produsers
que de fato sabem usar as ferramentas que estdo dentro e fora das midias sociais.

Exemplificamos rapidamente como pode se dar a acdo daqueles que nédo se limitam a
ser audiéncia na internet, mas acabam por criar e compartilhar contedldo como produsuarios.

Os SRS propiciam uma tendéncia a fazer de cada usuario da internet um produser, ja
que permite em seu funcionamento diversas ferramentas que dao voz ao individuo. H& quem
participe dos SRS resumindo suas atividades em ler e observar o que esta4 acontecendo no
restante da rede social. Mas a maior parte dos usuarios tendem a comentar, compartilhar, postar
ou curtir o que esta sendo publicado.

Para darmos continuidade aos fendmenos discursivos da internet, apresentamos a
terceira dimensdo da web 2.0, a chamada arquitetura da participacdo social. Esta dimensao esta
composta pela presenca de valores democraticos, liberdade de expressdo, empoderamento, e
horizontalizac&o das relacfes entre produtores e consumidores midiaticos. Segundo Buzato &

Severo (2010), a democratizacdo na web se da a partir do momento em que 0 usuario tem

57 Fonte: Facebook. Disponivel em:
https://www.facebook.com/BillGates/videos/vb.216311481960/10152332454511961/?type=2&theater  Acesso
em 23 de agosto de 2016.
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permissdo para falar sobre o que quiser, usando sua liberdade de expressdao online.
Consequentemente, dizem 0s autores, i1sso gera 0 empoderamento por meio do uso da internet
para expressar valores, ideias, opinides e o que mais for do interesse do usuario; possibilitando,
entdo, que 0 mesmo alcance, ao menos online, niveis de hierarquizacdo semelhantes entre quem
produz e quem consome. Usando o exemplo do desafio com o balde de gelo, da mesma forma
que Zuckerberg, CEO do Facebook, produz conteudo na rede, os consumidores de sua
publicacdo podem usar 0 mesmo espago — 0S comentarios, por exemplo — para expressarem sua
opinido sobre o que foi publicado, sendo esta positiva ou negativa.

A quarta e dltima dimensdo é o modelo de negdcios. Tal dimensdo foca na
sustentabilidade financeira de sites imbricados na web 2.0, ja que oferecem acesso gratuito a
seus usuarios. Buzato & Severo entendem que hoje “o produto que a maior parte dos negocios
da web 2.0 vende, para obter seus recursos e lucros, é a possibilidade de correlacdo entre
pessoas e dados para a producdo de significados especificos que interessam comercialmente a
seus patrocinadores” (BUZATO & SEVERO, 2010, p. 3). Isso implica a evolugéo tecnoldgica
ndo somente de sites em suas identidades de redes sociais, mas também de captadoras de
informacBes sobre interesses e navegabilidade pessoais do usuario. Essas informacdes séo
como uma pesquisa de opinido repassada ao patrocinador do site e interessado em vender seu
produto ao consumidor e atuante nas midias sociais.

Essas dimens@es, segundo a literatura, servem para refletirmos até que ponto ha

democracia na internet com a CMC.

Algumas das maneiras de obter tais dados séo (i) o rastreamento das atividades
online do usuario via cookies ou outros mecanismos, (ii) 0 mapeamento das
redes de relacionamento social de que o usuario participa, quer sejam as
explicitamente representadas em sites de relacionamento como o Orkut ou
Facebook, quer sejam as que podem ser rastreadas sem a atencao explicita do
usuario para o fato, por exemplo pelos fornecedores de servi¢os de email ou
de mensagens instantaneas (BUZATO & SEVERO, 2010, p. 3).

No ultimo caso explicado, Buzato & Severo explicam que, ao adicionar outros usuarios
em sua lista de contatos, ou quando faz uso de uma mensagem, é realizado um mapeamento
dessas conex0es e este é informado aos patrocinadores dos sites. Percebemos, portanto, uma
abertura para a discussdo sobre até que ponto a CMC é ou ndo democratica no sentido de por
quem séo feitas as escolhas de navegacao e busca na internet.

Retomando os fendmenos linguisticos da CMC, observando como se da o discurso na

internet com a Web 2.0 e entendendo do que se constitui e vendo exemplos sobre a conversagéo
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multimodal, fechamos aqui esta etapa do capitulo, acompanhando a CMC em seus aspectos
conceituais, linguisticos, discursivos e conversacionais. Passamos a discutir agora o
encerramento do capitulo, trazendo teorias sobre a cultura digital e novos modos de
participacdo, iniciando a observacdo das redes em seus aspectos participativos e de

aprendizagem.

2.3 A CULTURA DIGITAL E NOVOS MODOS DE PARTICIPACAO

O conceito de cultura digital é discutido por Buzato (2010) de forma a percebé-la
envolvendo a dindmica daquilo que se processa na politica social. Ou seja, a cultura digital esta
intrinsicamente ligada as relacGes sociais.

Seguindo o pensamento de Gil (2004), a cultura digital engloba um conjunto de
comportamentos, repertorio compartilhado de valores, além de produtos (bens e servigos) e
formas de producdo artisticas. Engloba ainda produgdes simbdlicas (digitais) de uma era, possui
processos auto-organizados e emergentes desta era, e ainda a fala, costumes e interesses de uma
comunidade local (SANTANA & AMADEU, 2007).

Se pensarmos somente em cultura, sabemos de sua polissemia e multidiscursividade.
Ela remete a algo vivo e, assim como a lingua, se atualiza e se modifica constantemente. Buzato
fala que, como a linha de limite, a zona de contato faz parte da fronteira cultural (p. 4).

Ele diz que as linhas de limite da cultura sdo mapeadas de fora por meio de critérios
variados, enguanto as zonas de contato podem ser detectadas justamente onde houver
resisténcia ou recusa ao que vem do outro. Esta teoria pensa que o ideal é considerar a cultura
digital uma mediacdo, e ndo um reflexo. Ainda em comparacdo com a lingua, 0 autor considera
a cultura digital uma unidade aberta e em evoluc¢éo, dizendo que qualquer tentativa de mapea-
la incorre inevitavelmente no risco de apagar a heterogeneidade que a constitui internamente.

A cultura digital, enquanto zona de contato, é o que liga o digital, a cultura de massa
aquilo que vem do popular. Ela aprova e restringe certo conjunto de praticas sociais e permite
a uma determinada estrutura social produzir e reproduzir a si mesma (p.14).

Jé& a cultura de participacdo, segundo Santaella, inclui:

° AfiliacOes, formais e informais, em comunidades on-line centradas em
diversas formas de midia;

° Usos que potencialmente produzem mudancas na plataforma;

° Usos baseados em valores de afinidade, confianca e afetividade;

° Solucéo colaborativa de problemas pelo trabalho conjunto de equipes
para realizar tarefas e desenvolver novos conhecimentos;
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CirculagGes que determinam o tipo de fluxo entre as midias.
(SANTAELLA, 2013, p. 45)

Tabela 2. Novos modos de participagcdo na CMC

Modo de
participacdo

Descricéo

Imagem publicacédo de figura, imagem ou foto
Video publicacdo de video, caseiro ou profissional
GIF Imagem gerada em frames, que geram a ideia de

movimento

Emoticon icon

Icones para expressar emogoes

Abreviagdes

abreviar palavras para a digitagdo mais rapida no
computador

140 caracteres

limite de caracteres do microblog Twitter

Compartilhamento

Reencaminhar mensagem recebida ou lida na
internet

Ratings

avaliar o contelido assistido

Audio

gravacao de audio e envio para os demais

Fotos editadas

enviar uma foto do smartphone apds edita-la no
aplicativo usado para sua geragdo

Hashtags (#)

simbolo usado para definir assuntos, topicos

Mengdes (@)

simbolo usado para marcar pessoas sobre ou com
as quais se fala na rede

Curtir

avaliar como positivo o conteldo lido ou visto, ou
ainda sinalizar que foi lido

Fonte: Criacdo da autora, mediante referencial teérico apresentado.

A interatividade advinda da cultura digital, portanto, tem por base a exposi¢ao, a troca
e a colaboragdo em atividades interativas, baseando seu principio em confianca e
compartilhamento (p. 45). Tim Berners Lee, o criador da World Wide Web (WWW), classifica
esse tipo de participacdo na internet como a chamada intercriatividade, cujo cenario é da
comunicacdo que nao precisa de grandes artefatos para acontecer: pode estar no uso de um

simples celular (p. 46).
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Podemos dizer que os novos media digitais vdo proporcionar uma nova
qualidade de interagdo, ou 0 que chamamos hoje de interatividade digital: uma
interacdo técnica de tipo eletrdnico-digital correspondendo a superagdo do
paradigma analdgico-mecénico (LEMOS, 2002, p. 121).

Como vimos, a internet possibilita novos modos de participacdo (HERRING, 1996).
Segundo Lemos (2002), modos de participacdo que podem ser chamados de interatividade do
tipo eletrénico-digital. Usamos o formato de tabela para exemplificar alguns modos de
participacdo linguisticos encontrados atualmente na internet. A partir dos exemplos, podemos
identificar os sinais de que “a febre de interatividade informativa” (LEMOS, p. 123) faz de
novas participacdes sociais na internet também novas formas de aprendizado. E a partir de
ambientes online que permitem interacdes sociais que ocorre a aprendizagem conectada,
incorporando valores como a igualdade, o pertencimento social e a participacdo (ITO ET AL,
2013).

Na primeira etapa e capitulo do referencial teorico, pelo entendimento de hipertexto e
interatividade, situamos o contexto da comunicacdo na internet. Com os conceitos de redes
sociais e sites de redes sociais, passamos a compreender mais profundamente o funcionamento
das midias sociais e olha-las mais de perto com os exemplos do Twitter, Whatsapp e Scratch.
Entdo, no segundo capitulo, passamos a focar na Comunica¢do Mediada pelo Computador em
seus aspectos linguisticos, de fala e escrita, géneros e fenbmenos discursivos, além de
entendermos no que consiste e quais as dimensGes da conversacdo multimodal. Assim,
passamos a uma visdo mais ampla entendendo a cultura digital e como os novos modos de
participacdo na internet estdo imbricados como estilos de linguagem da CMC na internet.

Este capitulo encerra com a base tedrica necessaria a continuidade da discussdo. A
sequir, podemos trazer as teorias de aprendizagem e, a partir delas, entendermos mais
especificamente sobre relacfes democraticas de aprendizagem através do letramento digital e
da aprendizagem conectada.
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3 APRENDIZAGEM CONECTADA

Retomando o referencial tedrico até aqui, apresentamos teorias que englobam assuntos
pertinentes ao estudo. No primeiro capitulo, Redes Sociais e SRS e Capital Social, falamos
primeiramente sobre hipertexto, interacdo e interatividade. Em seguida entramos no campo das
redes sociais, entendendo o porqué de redes e sociais, e ainda as diferenciamos dos sites de
redes sociais por apropriacdo e os propriamente ditos SRS. No sentido de entendermos a base
das relacdes nesses sites de uma forma mais profunda, trouxemos o conceito e especificacdes
do capital social.

No segundo capitulo, adentramos a area da Comunicacdo Mediada por Computador
(CMC) em seus aspectos linguisticos, referentes aos discursos produzidos pela internet,
especialmente conversacdes multimodais a partir dos novos modos de participacdo
provenientes da cultura digital.

Os capitulos anteriores facilitam a compreensdo do presente capitulo, ja que este traz a
aprendizagem no ambiente virtual, especialmente no que se refere as midias sociais.
Considerando os objetivos de pesquisa propostos, trazemos para o capitulo da aprendizagem
teorias que vao nos direcionar para este conceito no sentido de estarem alinhadas a praticas
participativas na internet.

Partindo diretamente dos principios da Aprendizagem Conectada (AC), discutiremos
como os conceitos mais amplos de aprendizagem se encaixam as especificidades que adotamos
pela AC, com o propoésito de vé-la como uma acdo coletiva. Para tanto, trazemos para a
discussao ramificacdes desta aprendizagem, encontrando nos conceitos de letramento, 0 modo
com que podemos pensar hoje em alfabetizacéo, e as diferengas entre ambos 0s conceitos.

Temos por aprendizagem conectada o conceito liderado pelo projeto Connected
Learning, apoiado na Iniciativa de Aprendizado e Midia Digital da MacArthur Foundation®®,
que teve seu principal relatorio de pesquisa traduzido recentemente para o portugués brasileiro®

pela professora e pesquisadora em midias sociais Raquel Recuero. E neste relatério e demais

58 «“Esta pesquisa é conduzida como parte da Connected Learning Research Network apoiada pela iniciativa Digital
Media and Learning da Fundagdo MacArthur. A rede de pesquisa é um projeto de colaboragdo interdisciplinar
entre pesquisadores, designers e profissionais para avancar uma abordagem para a aprendizagem baseada em
evidéncias, o design de ambientes de aprendizagem, e uma reforma educacional que aborde problemas
contemporaneos de igualdade educacional”. Fonte: Relatorio da Aprendizagem Conectada, 2013. Mais
informacdes: http://connectedlearning.tv/.

%9 O relatério tem atualmente tradugdo para dois idiomas: Portugués Brasileiro (2015) e Japonés (2016).
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pesquisas apoiadas pela iniciativa que baseamos as teorias da aprendizagem conectada neste
subcapitulo e na tese como um todo.

Mas do que trata a aprendizagem conectada? Indica que quando “um jovem é capaz de
ir atras de um interesse ou paixao pessoal com o auxilio e suporte de amigos e adultos e, em
retorno, é capaz de conectar esse aprendizado e esse interesse ao sucesso académico, as
oportunidades de carreira e ao envolvimento com a sociedade” (ITO ET AL, 2013, p. 4),
tornando assim o aprendizado uma forma de suprir tanto interesses de crescimento individual
quanto coletivos promovendo a mudanca social.

A aprendizagem conectada esta relacionada a construcdo de espacos singulares de
aprendizado, onde, a partir de interesses individuais e coletivos, 0 jovem articula seu proprio
ambiente de conhecimento. Antes que possamos confundir “conectada” a um modelo de
aprendizagem baseado somente no que esta online, identificamos quais séo esses ambientes de

aprendizagem.

Exemplos de ambientes de aprendizagem que estdo atualmente integrando as
esferas de pares, interesses e carreira académicos incluem programas de
atletismo, que estdo unidos ao reconhecimento dentro da escola, certas artes e
programas de aprendizado social, além de programas dirigidos por interesses
académicos, como matematica, xadrez e competicGes de robdtica. Esses
ambientes de aprendizagem conectada incorporam os valores de igualdade,
pertencimento social e participacdo de forma ideal. Além disso, os ambientes
de aprendizagem conectada sdo geralmente caracterizados por um senso de
objetivo comum, o foco em uma producgdo e uma infraestrutura de rede (ITO
ET AL, 2013, p. 8).

Essa ampliacdo da aprendizagem conectada a espacos offline entende que o processo
deve incluir jovens ndo privilegiados com uma educacdo publica que promova 0 acesso a
tecnologias de midia, como ocorre em instituicGes privadas. Desta forma, do modelo de
aprendizagem conectada emerge da necessidade de se estudar e apresentar propostas de
educacéo para dentro e fora da sala de aula (p. 4).

Segundo o relatorio de Ito (2013), “nosso sistema educacional pode estar fazendo mais
para perpetuar e mesmo aumentar essa desigualdade do que para expandir as oportunidades
economicas” (ITO ET AL, 2013, p. 13). Além do mercado de trabalho que atualmente exige
mais experiéncia do que curriculo académico (p. 15), uma das motivacfes para 0
aprofundamento de estudos e praticas de aprendizagem conectada est& na preocupacao parental
e de educadores quanto as novas midias, com “pais privilegiados procurando monitorar,

administrar e limitar o engajamento” (p. 24) com as mesmas. Apesar disso, é constatado que
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0s jovens acabam por produzir online e tornarem-se mais capazes de realizar aquilo que antes
ndo faziam, contrariando a ideia de adultos que acreditam que eles perdem tempo na internet
(p. 25).

O problema que esse contexto apresenta € a desvantagem em que tendem a se encontrar
estudantes de escolas publicas que ndo aderem a um planejamento e aplicacdo de um projeto
que entendam a aprendizagem conectada como fator determinante na qualidade da educagéo.
Afinal, “gquando o sistema educacional publico ndo tem uma agenda focada na pré-atividade
e na riqueza de recursos para melhorar o aprendizado focado no interesse, oS jovens
dependentes das instituicoes publicas para este aprendizado estio em dupla desvantagem”
(ITO ET AL, 2013, p. 25).

A necessidade de aprofundarmos pesquisas e colocarmos em pratica politicas publicas
de aprendizagem conectada € mais importante do que condenar as midias por transformacoes
negativas na sociedade (p. 30). Criangas, jovens e adultos podem ser altamente engajados ao
letramento digital se tiverem condigdes sociais, econdmicas e educacionais para isso. E preciso
criar um filtro para as informacdes que sao obtidas online (RHEINGOLD, 2012, p. 100), mas
ndo se pode excluir a perspectiva da evolucdo da educacao a partir do uso de midias com o
modelo de aprendizagem conectada.

E como ocorre a aprendizagem conectada? Baseada em qué e o que seu modelo prevé?
Este modelo, além do comprometimento em fazer uso das tecnologias, carrega trés fatores: um
conjunto de valores, a orientacdo para a mudanca social e uma filosofia de aprendizado (ITO
ET AL, 2013, p. 33). Por valores, 0 modelo entende que deve ser centrado em igualdade,
participacdo total dos envolvidos e distribuicdo coletiva. Ou seja, um aprendizado com
interesses comuns, com trabalho coletivo e engajado e de facil acesso a quem participou do
processo (p. 34). A aprendizagem conectada prevé que a escola deveria preparar os alunos para
a vida social, econdmica, familiar e comunitaria, além da académica e profissional. E a
admisséo de novas midias como produtoras dessas diversas formas de conhecimento se mostra

crucial (p. 42).

Como a distribuicdo de 4gua e eletricidade, a midia e o sistema de
comunicacdo sustenta esferas de trabalho, educagédo e comércio de formas que
sdo cada vez mais tomadas como certas. A metafora ecoldgica ilumina a
compreensao desse horizonte da midia digital através do foco ndo no potencial
de aprendizagem da midia individual, mas, ao contrério, no foco em como as
acBes dos jovens, individuais e coletivas, interseccionam-se com instituicdes
chaves em suas vidas, e com uma ordem mais ampla de possibilidades de
midia e comunicacdo abertas a eles (ITO ET AL, 2013, p. 42).
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Esse enraizamento das midias na vida cotidiana retoma o interesse em focar a evolugéao
tecnoldgica ligada as condicgdes sociais, politicas e econémicas em seu contexto. O papel do
educador, seja ele professor, familiar ou um par, é o de colaborar para esta aprendizagem
conectada, incentivando o outro a insistir em atividades pelas quais nutre interesse pessoal,
orientando-0 a procurar outras pessoas com interesse em comum e que possam, juntos, adquirir
conhecimento sobre o tema (p. 43).

Um exemplo concreto de como pode ser realizada a aprendizagem conectada é descrita
no relatorio:

Tal é uma jogadora de Minecraft, um jogo onde os participantes constroem
juntos um mundo online em rede. Ela encontrou apoio para expandir seus
interesses no Minecraft na Q2L%, uma escola inovadora que parte dos
interesses dos jovens em jogos para construir uma pedagogia de busca baseada
em investigacdo. Junto com seu primo, outro jogador de Minecraft que
também estuda na mesma escola e um grupo de adultos orientadores, Tal
conseguiu comecar um servidor de Minecraft na escola e em seguida,
comegou, com seu primo, a produzir pegas no mundo do jogo. Essas historias
eram também divididas e apresentadas em classe e no jornal da escola. As
contribuigdes de Tal, em retorno, auxiliaram a moldar os contextos coletivos
do clube extraclasse e a cultura da escola, bem como o enriquecimento das
comunidades online em torno do Minecraft (ITO ET AL, 2013, p. 43).

O exemplo da estudante ndo é algo imaginado com tanta facilidade no Brasil, pois ndo
ha um modelo de escola como a Q2L difundido em larga escala por aqui®, especialmente na
esfera publica. Ainda assim a histdria de Tal nos apresenta como a midia pode “escalar,
diversificar e expandir” as experiéncias vividas dentro e fora da sala de aula para um contexto
da aprendizagem quando focadas na igualdade social e educacéo (p. 43). Uma outra abordagem
do conceito de aprendizagem conectada € apresentar o momento da diversdo como base sélida
para o aprendizado. Onde este ndo é o objetivo primordial, “o conhecimento e as capacidades
que as pessoas adquirem (...) tém um valor positivo aos participantes” (2013, p. 47).
Observando mais de perto, Ito et al afirmam que o contrario disso também acontece, quando o
aluno ndo necessariamente esta aprendendo quando se comporta disciplinarmente bem em sala

de aula (p. 49). “Quando os jovens conseguem ir bem e sdo bem comportados em sala de aula,

60 Q2L é a abreviatura para Quest to Learn, uma rede de escolas publicas nos EUA que tem por base atividades
pedagdgicas relacionadas a jogos e trabalhos em equipe. Fonte: http://g2l.org.

61 Ainda que ndo seja um padréo escolar o tipo apresentado com o Q2L, temos no Brasil, entre outros, o exemplo
da escola municipal André Urani, que inaugurou em 2013 um novo formato de ensinar, com salas de aula abertas,
e sem distingdo de séries por idade como o ensino tradicional. Fonte: Porvir. Disponivel em:
http://porvir.org/porfazer/rio-inaugura-escola-sem-salas-turmas-ou-series/20130125. Acesso em novembro de
2014,
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isso melhora a experiéncia, mas nédo eleva realmente a cultura ou valoriza a rede social se a
atividade termina dentro das paredes da sala” (ITO ET AL, 2013, p. 49).

A nocao de que a disciplina ndo ¢ o fator primordial para a aprendizagem do aluno em
sala de aula ja vem sendo discutida ha algum tempo. Paulo Freire (1987) faz referéncia a esta
matriz em sua visao “bancaria” da educagdo. Para ele, a memorizagdo mecanica do contetido
ditado pelo professor (p. 58) torna a educagdo um modelo que faz o professor depositar na
cabeca do aluno o conhecimento. E como se o aluno fosse vazio, e o educador cheio. O
professor deposita e o aluno vai enchendo sua “conta” com contetido. Freire reitera que o
“saber” acaba por ser uma moeda que somente o professor tem, e ele ¢ quem doa para o
estudante. “Eis ai a concepgdo bancaria da educagdo, em que a unica margem de agdo que se
oferece aos educandos é a de receberem os depdsitos, guarda-los e arquiva-los. Margem para
serem colecionadores ou fichadores das coisas que arquivam” (FREIRE, 1987, p. 58).

Freire ainda faz uma lista das caracteristicas dessa concep¢do bancéria:

a) 0 educador é o que educa; os educandos, 0s gque sdo educados;

b) 0 educador é o que sabe; os educandos, 0s que ndo sabem;

c) 0 educador é o que pensa; os educandos, 0s pensados;

d) 0 educador é o que diz a palavra; os educandos, 0s que a escutam
docilmente;

e) o0 educador é o que disciplina; os educandos, os disciplinados;

f) o0 educador é o que opta e prescreve sua op¢do; 0s educandos, 0s que
seguem a prescricao;

) 0 educador é o que atua; os educandos, os que tém a ilusdo de que
atuam, na atuacéo do educador;

h) o educador escolhe o contelido programatico, os educandos, jamais
ouvidos nesta escolha, se acomodam a ele;

i) o educador identifica a autoridade do saber com sua autoridade
funcional, que opde antagonicamente a liberdade dos educandos; estes devem
adaptar-se as determinacGes daquele;

)i o0 educador, finalmente, é o sujeito do processo; os educandos, meros
objetos (FREIRE, 1987, p. 59).

Da mesma forma, quanto menos oportunidades ha para pensar, decidir e criar, menor é
o desenvolvimento do aluno como sujeito e agente transformador da realidade que o cerca
(FREIRE, 1987, p. 60). Sibilia (2012) diz que os alunos, por estarem em um ambiente com
tanto estimulo disciplinador (p. 210), buscam as conexdes sociais online para sobreviver “ao
tédio que implica ter que passar boa parte de seus dias trancados em salas de aula, mais
desesperadamente desconectados que disciplinadamente confinados” (p. 208).

De acordo com a concepcao bancaria, o papel do educador nada mais é de “disciplinar
a entrada do mundo nos educandos” (p. 63), € ser quem vai depositar todas as informagdes tidas
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como corretas sobretudo naquele que, teoricamente, ndo sabe absolutamente nada a néo ser o
que é repassado pelo professor. No entanto, ao ser desafiado, o aluno passa a querer vencer
aquele desafio. E, para vencer o desafio, usa de recursos de real aprendizagem para supera-lo
(FREIRE, 1987, p. 70): reflete, pesquisa, busca solugdes alternativas, experimenta novas
respostas. O autor vai além e chama este tipo de aprendizagem como pratica da liberdade (p.
70). A prética de liberdade na educacao percebe os homens como seres inacabados (p. 73), que
sofrem e necessitam de constante evolucéo intelectual. “Enquanto a concepgdo bancdria da
énfase a permanéncia, a concepgdo problematizadora refor¢a a mudanga” (p. 73).

Neste sentido a AC toma o professor como um dos sujeitos no processo, enquanto o
aluno também o é, ambos refletindo, escutando mutuamente e entendendo o processo de
aprendizagem como transformador do mundo em que vivem (FREIRE, 1987, p. 71).

Entendendo que ndo ha mais espaco para que o aluno seja somente um receptor quando
se trata de educacdo, e como a aprendizagem conectada envolve esta concepcdo, vamos
apresentar alguns formatos deste sistema de aprendizagem, ou seja, de que forma o aluno

aprende na internet e nas redes sociais, segundo a teoria do Connected Learning.

3.1 ESFERAS E NUCLEOS DA APRENDIZAGEM

A partir do que foi apresentado, partimos entdo para 0 modelo Aprendizagem Conectada
(AC). Vamos abordar primeiramente a maneira com que se pode produzir resultados neste
modelo através da cultura dos pares, de interesses e da esfera académica, incluindo o infogréafico
da AC para o detalhamento desta “maneira de fazer”. Logo ap6s falaremos das propriedades
nucleares e de apoio a AC como o centramento na producdo, 0s objetivos comuns e as redes
abertas. Fechando a apresentacdo do modelo, do ainda traremos a participacdo das midias em
sua realizacdo, para entdo partirmos para novos formatos de aprendizagem na internet.

Segundo o modelo AC, a aprendizagem vem da ativa producao, criacao, experimentacao
e design, o que promove habilidades e disposicdes para um aprendizado a longo prazo. Outro
fator que impulsiona este formato é o fato de que as pesquisas tém repetidamente apontado que
quando o assunto é relevante para o aluno no sentido pessoal, ele alcanca um resultado de
aprendizagem muito mais elevado (ITO ET AL, 2013, p. 62). Um terceiro fundamento da
aprendizagem conectada percebe que comunidades online e midias sociais provém atualmente

oportunidades para que adultos, professores, pais, alunos e seus colegas possam compartilhar
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interesses e contribuir para um proposito comum. Isso leva ao entendimento de que aquilo que
é de interesse de varios torna-se melhor fixado do que aquilo que é interesse individual.

Esses trés fatores colaboram para a formacéo das trés esferas da aprendizagem que
produzem resultados na AC: a cultura de pares, interesses e a académica. Faremos, entdo, uma

exposicdo de cada uma para seu melhor entendimento.

Figura 12. Infogréafico das esferas e propriedades nucleares de apoio a aprendizagem
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Fonte: Connected Learning Alliance. 5263,

62 Disponivel em: http://clalliance.org/why-connected-learning/. Acesso em setembro de 2016.

% Tradugdo do Relatério Connected Learning em Portugués para a figura: esferas de aprendizagem (learning
principles) — interesse (interest-powered), cultura de pares (peer-supported), e académica (academic oriented);
nlcleos de aprendizagem (design principles) — centramento na producdo (production-centered), objetivos em
comum (shared-purpose), e redes abertas (openly networked).
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Um dos propdsitos do CL é entender a cultura dos pares como uma das esferas que
produzem o aprendizado engajado e poderoso. Ela é formada especialmente pelas redes sociais
em que estdo envolvidos os jovens na escola e na comunidade (p. 65). Atividades como as que
sdo praticadas em midias sociais trazem consigo a nogéo de pertencimento social, motivando a

cultura dos pares.

Aprender nesta esfera € altamente motivador e inclusivo, mas pode ser
desconectado dos objetivos académicos e dos tipos especializados de
interesse. Na escola, onde os jovens sdo colocados juntos baseados
primariamente nas suas idades, mais do que nos seus interesses, as culturas de
pares ndo necessariamente trazem como recompensa 0 conhecimento e a
especializacdo. Fora daqueles jovens engajados em interesses que sdo mais
validados pela escola e pelos colegas como esportes, garotos que Sao

EEINY3

apaixonados por outros temas sdo geralmente chamados de “geeks”, “nerds”,
“CDFs”, etc (ITO ET AL, 2013, p. 65).

Ito et al atentam para outra realidade, que seria a cultura de pares centrada em interesses,
longe da classificacdo por faixa etaria. Segundo os autores, essa seria uma relacdo igualitéria.
Além disso, jovens tém mais motivacdo para aprender com colegas do que com adultos, o que
faz do processo de aprendizagem divertido algo que necessariamente envolve explorar novas
informacdes, e ndo recebé-las de quem ja as tem.

Atividades focadas em interesses pessoais sdo diferentes daquelas valorizadas por pares
locais e professores (p. 65), por isso a segunda esfera de aprendizagem conectada € a alimentada
pelos interesses que sao0 comuns aos que aprendem e ensinam. Segundo os autores, hobbies,
esportes, artes sdo exemplos de interesses pessoais que ndo sao integrados ao ensino tradicional,
mas que lancam mé&o de engajamento, paix&o e afinidade entre os pares.

Finalmente, a AC deixa clara sua posicdo quanto a importancia académica para o
sucesso do estudante, e ndo descarta 0 ambiente escolar presencial do crescimento intelectual
do aluno. Entende que é muitas vezes pelo objetivo académico no sentido politico e social,
“bem como o desenvolvimento de habilidades relevantes para a carreira e o reconhecimento”
gue o jovem entende o ambiente presencial escolar e universitario. E ainda, neste sentido de
incluir a esfera académica a aprendizagem conectada, estimula a conexao entre o aprendizado
formal e aquele que n&o esta dentro da sala de aula, incentivando sua incluséo neste espago (p.
66).

A posicdo do Connected Learning quanto as trés esferas da aprendizagem é de que as

trés tém 0 mesmo peso e sao igualmente importantes no processo da eficacia do aprendizado.
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Muitos jovens experimentam seu aprendizado nas trés esferas de interesse
com a cultura dos pares e as disciplinas académicas desconectadas, e ndo tém
exposicdo suficiente ou apoio para explorar seus proprios interesses. Mesmo
entre aqueles que tém, seus interesses em geral ndo sdo conectados ao
aprendizado intergeracional, as disciplinas académicas, caminhos para a
carreira e participacdo civica ou politica. Quer sejam focadas em esportes,
videogames, midia popular, producdo criativa ou artes, essas atividades
dirigidas pelos interesses séo frequentemente desenvolvidas em instituicoes
autocontidas, grupos de pares ou comunidades de pratica que ndo conseguem
superar as barreiras entre a casa, a escola, o “depois da escola” e a cultura de
pares (ITO ET AL, 2013, p. 66).

Se atenta para a possibilidade de algumas pessoas terem maior facilidade para uma das
trés esferas, e nem todas pela mesma ou pelas trés ao mesmo tempo. Mas a intencédo de incluir
a aprendizagem conectada nesses trés sentidos € a de entender que o processo se da pela
participacdo de pares, cujos interesses em comum promovem o aprendizado e que este deve ter
conex&ao com o setor académico e profissional.

Observemos como a aprendizagem tem viés no social de forma a fortalecer a cultura de

pares no que sustenta grandes evolucdes tecnoldgicas da internet.

(...) Linus Torvalds, um estudante na Universidade de Helsinki, conseguiu seu
primeiro PC 386 Intel em 1991 e quis dota-lo de um sistema operacional
UNIX. Néo tendo recursos, dedicou varios meses ao projeto de seu proprio
nacleo UNIX para maquinas 386, usando, para implementa-lo, o compilador
GCC (para linguagem C). Chamou-o Freix, mas o administrador do servidor
chamou-o Linux. Precisando de ajuda, e querendo que outros participassem
do desenvolvimento, Linus divulgou o cddigo-fonte na Internet, e pediu
cooperagdo. Ele continuou a divulgar frequentes aperfeicoamentos. O mesmo
fazem centenas de hackers que aderiram ao projeto. Divulgacfes rapidas,
ampla cooperagdo e total abertura da informacdo permitiram a testagem
extensiva e a depuracdo do cédigo, de tal forma que, em 1993, o Linux era um
sistema operacional melhor que os sistemas UNIX patenteados. Com o tempo,
os sistemas UNIX comerciais mais competitivos passaram a ser 0s que
incluem o Linux em seu pacote, respeitando ao mesmo tempo as regras de sua
fonte aberta (CASTELLS, 2003, p. 41).

A histdria contada por Manuel Castells em A Galéaxia da Internet (2003) trata de um
exemplo de como o conhecimento emerge da cooperacdo na internet. Com a abertura do seu
codigo-fonte, o Linux tornou-se o que é hoje pela colaboracéo e participacdo de hackers de
diversos lugares do mundo, todos interessados em aprimorar o sistema operacional em cédigo-
aberto. Segundo Castells, hoje é considerado um dos sistemas operacionais mais confiaveis.

“Em 2001, varios governos (inclusive os do Brasil, México, India, China e Franga) estavam
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adotando o Linux e promovendo seu uso” (CASTELLS, 2003, p. 41), tornando-o0 naquele ano
utilizado por em torno de 30 milhdes de usuérios.

Howard Rheingold cita um exemplo semelhante sobre a participacdo online. Ele lembra
o modo com que o Napster®* fez tanto sucesso, permitindo a usuarios da internet que enviassem
e recebessem mdsicas de graca através do software. Essa forma de colaboragdo, segundo ele,
ganhava o nome de peer-to-peer (p2p), ou par a par. A teoria do p2p é pensada no sentido de
que seu poder esta baseado no social humano, e ndo no mecéanico (RHEINGOLD, 2002, p. 65).
Em exemplos como esses se da o encadeamento de acdes coletivas de tecnologia. E através o
trabalho coletivo que a tecnologia é aprendida e aprimorada (p. 65).

Malini & Antoun (2013) reafirmam o Napster como um exemplo do surgimento da
cultura peer-to-peer. Ao usar o sistema, 0 usuario acessa uma lista de todos os demais usuarios
conectados ao sistema, e, pelo sistema de busca, sabe quais dessas pessoas possuem o arquivo

que deseja fazer o download:

Com a resposta da pesquisa, 0 usuario requisitante pode clicar sobre o nome
de qualquer um dos outros que aparecem na lista e estabelecer uma conexao
direta com ele, para fazer o download ou upload de arquivos (a interface
grafica do programa permite que o usuario visualize quem esta capturando
suas musicas e aquele que possui a musica que esta requisitando). Os arquivos
sdo permutados diretamente, entre os computadores dos usuarios, sem que
sejam arquivados no servidor ou em qualquer outro ponto da rede, ou seja de
forma peer-to-peer (MALINI & ANTOUN, 2013, p. 91).

No sentido da aprendizagem, Rheingold (2002) se refere ao proprio ato de usar a
tecnologia como uma forma de ser social. “O ato em si de aprender a usar servi¢os moveis
novos ja é social”’® (p. 26-27). O p2p, segundo Rheingold, também ¢ conhecido como
computacdo comunitaria ou processamento distribuido. Na pratica, o p2p foi criado por
diversdo, como a histéria do surgimento do PC® e de iniimeras tecnologias da computagéo. O
que torna o processamento distribuido uma forma de diversdo estd em sua base: “As pessoas

ndo somente participam no p2p — elas acreditam nele. Hardware e software tornam-no

84 Criado pelo norte-americano Shawn Fanning aos 18 anos, quando este abandonou a faculdade para a sua criagao,
o Napster foi o sistema de troca de arquivos na internet cuja caracteristica era 0 compartilhamento de arquivos e a
integracdo com outros sistemas de interagdo, como aplicativos de mensagens instantaneas, interface com o sistema
de arquivamento do Windows e sistemas de busca. Resumidamente ele funcionava pela troca de arquivos em mp3,
0 que permitiu a mudanga na forma com que se consumia musica até entdo. Fonte: MALINI, F. & ANTOUN, H.
@Internet e #RUA: Ciberativismo e mobilizacdo nas redes sociais. Porto Alegre: Sulina, 2013.

8 Tradugéo da autora para: “The very act of learning to use new mobile social services is social” (RHEINGOLD,
2002, p. 26-27).

8 Personal Computer, Computador Pessoal.

79



possivel, mas a tecnologia peer-to-peer é potente porque cresce das agdes coletivas de um
nimero grande de pessoas®’ ” (RHEINGOLD, 2002, p. 65)

E, portanto, por uma cultura de pares como o p2p que se considera o poder dos
computadores como algo que se multiplica sem necessidade de fabricar outras maquinas, mas
apenas com a producao intelectual de seres humanos.

Os exemplos do Napster e do Linux ilustram também algumas das propriedades
nucleares de apoio a aprendizagem conectada. Essas propriedades sdo a centralizacdo na
producdo, os objetivos em comum e as redes abertas.

Por centralizag¢do na produgdo Ito et al entendem as “atividades nas quais o aprendizado
torna-se amarrado a expressdo e a identidade, apoiadas pelo contexto de grupo” (p. 76).
Segundo os autores, a criatividade na producdo tem maior alcance a medida em que a tecnologia
se tornou mais acessivel, especialmente as midias sociais. Estas sdo ainda promotoras da
publicacéo e circulagdo da producdo na aprendizagem.

O engajamento € maior quando uma atividade é produzida em grupo se houver objetivos
comuns aos participantes. “Esses interesses e objetivos comuns tornaram-se uma forma de
cimentar as conexdes e impulsionar o aprendizado e o questionamento” (ITO et al, 2013, p.
75), e incluem projetos com objetivos coletivos, colaboracdo e competicdo, além da lideranca
e participacéo de pessoas de diferentes geragdes. E um aprofundamento da esfera de interesses.

Vigotsky, em seus estudos sobre o processo de aprendizagem, entende os objetivos em
comum no processo de desenvolvimento da mente, contrariando 0 “senso comum” de que o
indicativo de desenvolvimento mental de uma crianca somente seria possivel por atividades
individuais (p. 57):

Esta “verdade” pertencia ao senso comum e era por ele reforcada. Por
mais de uma década, mesmo 0s pensadores mais sagazes nunca
guestionaram esse fato; nunca consideraram a nog&o de que aquilo que
a crianca consegue fazer com ajuda dos outros poderia ser, de alguma
maneira, muito mais indicativo de seu desenvolvimento mental do que
aquilo que consegue fazer sozinha. (VIGOTSKY, 1991, p. 57)

Quando a web e o PC foram criados, seus inventores conheciam a paix&o por tornar uma
tecnologia possivel a partir do trabalho em equipe e da colaboracéo de outros apaixonados por

computacdo. Rheingold cita Robert Wright para se referir a esta sensa¢do p2p como “o poder

67 Tradugdo da autora para: “People don't just participate in p2p — they believe in it. Harware and software
make it possible, but peer-to-peer technology is potent because it grows from tehe collective actions of large
numbers of people. (RHEINGOLD, 2002, p- 65)
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humano singular e o prazer que vem de fazer algo que enriquece a todos, um jogo onde ninguém
tem que perder para que todos ganhem®” (RHEINGOLD, 2002, p. 65). Neste sentido,
podemos compreender a que se refere o modelo da AC levando em conta o interesse como base
para a producdo que é realizada coletivamente, com o objetivo em comum com 0s pares.
Finalmente, para que a aprendizagem conectada ocorra € preciso que esteja situada em
um contexto de redes abertas, ou seja, que tenha acesso aberto para a participacao dentro e fora
da escola. Além disso, ter redes abertas implica ser um ambiente que permita realizacoes

visiveis e a possibilidade de compartilhamento dessas atividades de aprendizagem.

Nos espacos online, isso significa manter padrfes transparentes e abertos que
permitam as pessoas e as instituicdes conectar-se e ampliar a infraestrutura
através de diferentes espacos (mdveis, PCs, dispositivos de jogos, midia
tradicional). No espaco fisico, isso significa manter uma politica de portas
abertas e o uso das infraestruturas online para se entender além das fronteiras
fisicas, de forma a permitir maior acesso a recursos e a conexao entre
instituicGes e comunidades (ITO ET AL, 2013, p. 77).

Também no espaco de redes abertas, a aprendizagem ¢é realizada por meio do link de
varios ambientes e motivacGes. Quando um assunto é tratado na escola, em casa, em grupos
sociais e entre amigos, € comum que seja melhor aprendido, devido aos diversos grupos de
discussdo fontes de informacgdes sobre 0 mesmo tépico. Se tomarmos por base também o que
diz Vigotsky, o processo de redes abertas existe desde os primeiros anos, antes mesmo da fase
escolar. O autor defende que “qualquer situa¢do de aprendizado com a qual a crianga se
defronta na escola tem sempre uma historia prévia”. Um dos exemplos que Vigotsky usa é o
uso de operagdes de divisdo, adi¢do, subtracdo e determinacfes de tamanho que as criangas ja
tém como experiéncia antes de comecarem a estudar matematica no ambiente escolar.

Barron contribui para o que estudamos quando fala sobre as ecologias de aprendizagem.
Segundo ele, “uma ecologia de aprendizagem é definida como a configuracdo de contextos
encontrados em espacos fisicos ou virtuais que permitem oportunidades de aprendizagem®®”
(2004, p. 195). Cada contexto, segundo Barron, retine relagdes, interagdes, fontes e atividades
especificas que emergem de cada um. Vigotstky complementa esta ideia quando fala sobre o
desenvolvimento das criancas em relacdo ao aprendizado escolar, e como ambos néo andam

juntos em um mesmo nivel.

68 Tradugdo da autora para: “.. the unique human power and pleasure that comes from doing something that
enriches everyone, a game where nobody has to lose for everyone to win” (RHEINGOLD, 2002, p. 65).

69 Traducfo da autora para: A learning ecology is defined as the set of contexts found in physical or virtual spaces
that provide opportunities for learning (Barron, 2004, p. 195).
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Na realidade, existem relagdes dindmicas altamente complexas entre
0s processos de desenvolvimento e de aprendizado, as quais néo
podem ser englobadas por uma formulagdo hipotética imutavel. Cada
assunto tratado na escola tem a sua prdpria relacdo especifica com o
curso do desenvolvimento da crianca, relacdo essa que varia a medida
gue a crianca vai de um estagio para outro (VIGOTSKY, 1991, p. 61).

Neste sentido, podemos entender como o modelo de redes abertas faz sentido quando
buscamos analisar a aprendizagem em seu aspecto enquanto conectada. E preciso entender que
0 que esta sendo desenvolvido de forma eficiente no intelecto do estudante tem relacdo prévia
e posterior ao ambiente e turno escolares, iniciou em casa, em outros grupos e comunidades das
quais o aluno participa, e segue fazendo parte de sua rotina fora da sala de aula e da escola. O
modelo, portanto, permite ao aluno usar de seus pré-conhecimentos para lidar com o que esta
sendo trabalhado em sala de aula, e especialmente fora dela, em jogos e midias sociais, por
exemplo.

Heather & Wallis (2011) dizem que atualmente o usuério cria e consome 0 Seu proprio
conteddo nas midias sociais (p. 464). Podemos pensar, portanto, que 0 processo de
aprendizagem hoje, quando se trata de SRS, se d& de uma forma em que realmente podemos
chamar os alunos de “outros tipos de professores”. S&0 estes que geram conteddo nas midias,
postam, compartilham, comentam e curtem as informacdes que por ali passam, em um processo
de consumo e criacio da informacdo. E o processo de entender o aluno, o internauta, o
produsudrio. Neste sentido, Burd (2007) relaciona o apoio de adultos no processo de

aprendizagem dos mais jovens como determinante para 0 empoderamento.

Para implementar projetos comunitérios pessoalmente significativos, os
jovens precisam dos adultos trabalhando com eles, lado a lado, ajudando-os a
organizar suas préprias ideias, abrindo conexdes de comunidade, levando-os
a lugares, ensinando coisas, servindo como modelos, e mantendo a moral
elevada™ (BURD, 2007, p. 214)

Para o autor, a tecnologia pode auxiliar na busca pelo senso de comunidade que devem
ter tanto as pessoas quanto as organizagdes (p. 113). Santaella (2013) fala sobre os valores que
devem estar atrelados a educacéo para que essa nocao de pertencimento exista. A autora entende

que a cultura da participacdo inclui a0 menos cinco elementos: a afiliagdo, a mudanca de

0 Traducdo da autora para: “In order to implement personally meaningful community projects, young people need
adults working with them, side-by-side, helping them organize their own ideas, opening community connections,
taking them places, teaching things, serving as role models, and keeping the morale high”.
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plataforma, os valores de afinidade, a solucdo colaborativa e a circulagdo. Segundo ela, as
afiliagcBes, quer sejam formais ou informais, sdo centradas em diferentes formas de midia
quando sdo formadas em comunidades online. Por mudanca de plataforma, Santaella descreve
uma consequéncia de usos da cultura de participacdo. Os valores de afinidade, confianca e
afetividade também baseiam a participacdo, assim como uma equipe tende a encontrar solucées
colaborativas ao desempenhar um trabalho conjunto para desenvolver novos conhecimentos. E,
por fim, as circulacdes sdo as que determinam o fluxo que tera a participacao entre as midias
utilizadas (SANTELLA, 2014, p. 45).

A autora diz que hoje ndo ha mais espacgo para meios de ensino e aprendizagem baseados
em estimulos-resposta. “Ndo hd mais tempo para a nostalgia. A velocidade tomou conta do
mundo e se ha uma area da acdo humana que ndo permite que figuemos a janela vendo a banda
passar, essa drea é a da educa¢do” (SANTAELLA, 2013, p. 46). Ela reitera que devemos
investigar o “potencial” e as contribuicdes que os novos formatos de participagdo estdo

exercendo nos modelos de aprendizagem atuais.

Saber o que fazemos com as redes sociais digitais ndo é tdo importante quanto
saber 0 que as redes estdo fazendo conosco. O que estdo fazendo com a nossa
subjetividade e sociabilidade, com a nossa memoria, com as nossas
expectativas, anseios e desejos, 0 que estdo fazendo com nossos modos de
receber informacg&o, de nos darmos conta dos fatos, de adquirir conhecimento,
de perceber e representar o mundo, enfim, o que estdo fazendo com 0s nossos
processos de aprendizagem e, possivelmente, com as nossas maneiras de
ensinar e educar (SANTAELLA, 2013, p. 34).

Dussel (2010) afirma o mesmo que Santaella, dizendo que a escola tem que incorporar
as transformacGes que surgem com as mudancas nas formas de contetdo e producao midiaticas
(DUSSEL, 2010, p. 32). A autora reflete sobre como hoje em dia as tecnologias séo tratadas no
sentido da aprendizagem formal, em sala de aula; quando, por exemplo, o uso de midias sociais
é tomado pela relagdo aluno-professor enquanto um “prémio” (p. 19) pelas tarefas curriculares
cumpridas. Tanto Dussel quanto Santaella entendem que a interacdo social, especialmente no
uso de tecnologias digitais, € algo que atrai a atencdo dos alunos, e, consequentemente, o
interesse, base para a aprendizagem informal. No entanto, também concordam que a escola
precisa se adaptar, sair do formato “calvario cotidiano” (SIBILIA, 2012, p. 2016) como sentem
seus alunos, para observar as midias sociais e outras midias digitais enquanto ferramentas de
aprendizagem que podem auxiliar na proposta de ensino. Usar em sala de aula ferramentas que

se usa com prazer fora dos muros da escola (SIBILIA, 2012), é uma forma de levar a
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aprendizagem formal o formato de aprendizagem baseada no interesse que tem a aprendizagem
informal, especialmente se esta puder se beneficiar de sua forma coletiva.

Pierre Levy (2007) apresenta o termo inteligéncia coletiva para tratar do ato de trabalhar
em comum acordo. O autor francés afirma que nas interacdes desenvolvemos competéncias,
pois € a partir da nossa relagdo com outras pessoas, objetos e informagdes que adquirimos
conhecimento ¢ fazemos “viver o saber” (p. 27). A aprendizagem estd diante de nos a todo
momento, portanto. “Toda atividade, todo ato de comunica¢do, toda relagdo humana implica
um aprendizado. Pelas competéncias e conhecimentos que envolve, um percurso de vida pode
alimentar um circulo de troca, alimentar uma sociabilidade de saber”. O saber que vem do
social, entdo, seria o aprendizado reciproco, a mediagdo da interacdo entre as pessoas.

O conhecimento que vem do social também implica a valorizacdo do saber do outro.
Segundo Lévy, para um aprendizado permanente € preciso que o homem deixe de lado a recusa
da identidade social do outro, e entenda que ndo ha conhecimento melhor ou pior, mas sim
diferente (p. 30). A “identidade do saber” (LEVY, 2007, p. 28) esta presente em todos,
independentemente de diploma, emprego, idade ou nivel de escolaridade. “Cada qual é
reconhecido como uma pessoa inteira, ndo se vendo bloqueada em seus percursos de
aprendizado por programas, pré-requisitos, classificagcdes a priori ou preconceitos em relacao
aos saberes nobres ou ignobeis” (LEVY, 2007, p. 28). E, ainda, o autor entende que por mais
que eu possa aprender interagindo com outra pessoa, jamais saberei tudo o que ela sabe. Ao
mesmo tempo em que 0 outro é uma poténcia para ensinar-me sobre ele mesmo, permanece
enigmatico em sua individualidade do saber.

As bases da inteligéncia coletiva sdo 0 “reconhecimento e o enriquecimento mituo”
daqueles que interagem (2007, p. 29). Segundo Lévy, “se vocé cometer a fraqueza de pensar
que alguém € ignorante, procure em que contexto o que essa pessoa sabe é ouro” (2007, p. 29).
E transformando a sede de aprendizagem sobre si mesmo em interesse pelo que o outro pode
ensinar que se faz possivel a pratica da inteligéncia coletiva. Martin (2015) contribui ao afirmar
que o reconhecimento é importante para todos os envolvidos no processo de aprendizagem,
incluindo mentores e pares (p. 14). Além disso, reconhecer as conquistas do outro é valorizar
seu trabalho, o que gera ainda mais interesse do reconhecido para buscar ainda mais
conhecimento (MARTIN, 2015).

Fazer viver o saber, segundo Lévy, é entender que a aprendizagem de fato se d& quando

compreendo que todo aquele com quem interajo tem algo a me ensinar. O saber ndo vive
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somente em mim, em professores, colegas mais adiantados ou pessoas mais velhas e

experientes, mas esta em desenvolvimento em todas as pessoas que cruzam o meu caminho.

As consequéncias éticas dessa nova instituicdo da subjetividade sdo imensas:
quem é o outro? E alguém que sabe. E que sabe as coisas que eu ndo sei. O
outro ndo é mais um ser assustador, ameacador: como eu, ele ignora bastante
e domina alguns conhecimentos. Mas como nossas zonas de experiéncias nao
se justapdem ele representa uma fonte possivel de enriquecimento de meus
préprios saberes. Ele pode aumentar meu potencial de ser, e tanto mais quanto
mais diferir de mim. Poderei associar minhas competéncias as suas, de tal
modo que atuemos melhor juntos do que separados (LEVY, 2007, p. 27).

Entendemos que a inteligéncia coletiva carrega a aprendizagem totalmente voltada ao
social. E na interacdo com os demais que se forma o conhecimento, e cada um é dotado de
saberes diferentes que podem ser de valia a quem previamente ndo os tem. Além disso, aprender
coletivamente pode ser divertido. Rheingold compara o IRC com um playground, dizendo que
é neste tipo de ambiente que as inovagdes normalmente ocorrem quando se trata de tecnologia
da computacdo (1993, p. 180). Piaget reitera este pensamento, segundo Rheingold, quando fala
que “brincando é a maneira com que os humanos melhor aprendem” (RHEINGOLD, 1993, p.
188). Um estudo de Steinkuehler (2011) reitera a ideia, quando mostra alunos que elevam sua
capacidade de leitura em até 90% quando estdo lendo sobre um tema de seu interesse. No caso,
sobre o World of Warcraft, popular jogo de RPG online.

Campos (2013) lembra que nem sé na brincadeira e descontragdo o aprendizado
acontece. O conflito, segundo ela, é uma peca da construcdo da aprendizagem online
(CAMPOS, 2013, p. 164). Entendemos que o conflito da ideia inicial e final estdo inseridos no
social. Além do conflito, segundo Campos, a constru¢do do conhecimento se da com dois
fatores: senso de grupo e objetivos compartilhados.

O senso de grupo é a definicdo de que a aprendizagem é coletiva, depende da
participacdo de mais de uma pessoa. Os objetivos compartilhados sdo como um ponto de
interesse comum a este grupo no sentido de buscarem o conhecimento. E o conflito se da pela
contraposicédo de ideias na hora de solucionar o problema que enfrentam juntos, lidando tanto
com as assimilagdes prévias de cada um quanto com as solucfes em si (2013, p. 165). Sperotto
(2001) contribui com o pensamento, quando diz que s&o as diferencas produzidas, as conexdes,
gue operam as subjetividades incluidas no aprender (p. 12). No mesmo sentido, a autora fala

sobre como se constituem essas subjetividades:
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A opcéo por um video mostra os interesses das pessoas, 0s modos de pensar,
as afinidades teméticas. E a subjetividade? Subjetividade é tudo isso, é o que
nos constitui: mostra a nossa cultura, as individualidades, os pertencimentos
coletivos. Subjetividade se produz por meio de instancias individuais,
coletivas e institucionais (SPEROTTO, 2012, p. 4)

As midias online podem ser palco da construcdo dessas subjetividades de maneira
informal (SPEROTTO, 2001, p. 13), enquanto seu papel, segundo a aprendizagem conectada,
visa “expandir o nivel de engajamento, a acessibilidade, os apoios sociais e a diversidade das
experiéncias de aprendizagem conectada” (ITO ET AL, 2012, p. 82). Para eles, as midias
online reduzem a dificuldade de acesso que se tem a midia e as informac6es. Assim, a maneira
com que as novas midias amplificam a aprendizagem se d&: nutrindo o engajamento e a
expressdo de si, com tecnologias interativas que provém feedback; aumentando a acessibilidade
do conhecimento e das experiéncias de aprendizagem, com a busca online para interesses
pessoais; expandindo o0s apoios sociais para os interesses, formando relacdes centradas em
temas comuns ao interesse da rede social; expandindo a diversidade e a capacidade de
construcdo, dando voz a culturas marginalizadas por meio das ferramentas gratuitas de
mobilizacdo e organizacdo social (p. 82).

No sentido de entender as novas midias como permissoras da voz dos oprimidos, Malini

& Antoun fazem um comparativo com o passado onde nédo havia essa tecnologia:

No passado, 0s movimentos jovens quebraram a unidade da luta pela
humanidade Ihe contrapondo as mulheres divorciadas queimando seus sutids,
0s negros miliciados em bandos de panteras e 0s homossexuais rebelados
exigindo a revelacdo de sua condigdo. Hoje os jovens precarios padecendo de
uma juventude interminavel, de uma educacdo permanente, mas capazes de
inventar as novas relag@es que constituem o mundo cansaram de ser objeto da
promessa de ganhos mirabolantes escondidos ao final de grandes maratonas.
Gostam de compartilhar, querem colaborar livremente entre seus coletivos e
exigem que lhes seja devolvida a franqueza com que se relacionam com 0s
estados, as corporagdes e as instituicGes. Se as condigdes para 0 jogo da
franqueza social sdo 0 anonimato e o0 vazamento, eles estdo dispostos a inundar
as ruas e as pracas, sobrecarregar as redes sociais e informacionais exigindo
honestidade e transparéncia na governanca, condi¢cGes minimas para aceitagao
da governabilidade (2013, p. 209).

A preocupacao anterior com o suposto tempo perdido em midias sociais deve tornar-se
um esfor¢co em compreender as mesmas como a ferramentas que permitem ao aluno aprender
técnicas e habilidades sociais que ele precisa para participar ativamente da sociedade
contemporanea. Em um contexto em que o aluno aprende com seus colegas, e de qualquer outra

pessoa na internet, identificamos o adulto como aquele que pode ser seu par mais exigente, ou
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seja, 0 colega que ndo sabe tudo e nem tem respostas prontas, mas que provavelmente possui
alguma experiéncia no que esta sendo proposto para aprendizado. Guareschi afirma que a forca
da pratica educativa leva a “mudanca das relagdes existentes na sociedade” (p. 110), fornecendo

uma nova forma de vivéncia social.

As pessoas que se acostumam a uma pratica democratica vao
levar essa pratica as outras situag@es sociais em que elas vivem:
as igrejas, as familias, aos locais de trabalho. Eis a grande chance
duma escola: ela pode ser o laboratério onde se forjardo novas
vivéncias verdadeiramente comunitérias, de onde poderédo surgir
transformacdes profundas e radicais em todo o corpo social
(GUARESCHI, 2004, p. 110).

O foco, entdo, deve ser promogéo de orientacdo para uma abordagem das interagdes
online como ferramentas de aprendizagem conectada focada em transformacdes sociais. Essas
transformacdes, segundo Burd (2007), que sdo incentivadas pelas oportunidades oferecidas aos
jovens na busca pelo seu desenvolvimento enquanto individuos parte de uma comunidade (p.
32), “minimizam os efeitos de propagacao da alienacé@o em estdgio precoce na vida, e ganham
aliados essenciais para promover mais engajamento comunitario no uso das tecnologias’ " (p.
32). Tal afirmacdo vai ao encontro da aprendizagem conectada, quando a mesma gera 0 Senso
de pertencimento (MARTIN, 2015) naqueles que participam de um determinado grupo. Além
disso, a cultura de pares que retine individuos com interesses em comum propde que a producéo
em conjunto “ndo sé desenvolve lacos sociais, mas também cria uma atmosfera na qual
membros podem solucionar problemas e aprender juntos’>” (MARTIN, 2015, p. 12).

Revisado o processo de aprendizagem focado no social que carrega a literatura da
aprendizagem conectada, vamos comecar a discutir conceitos sobre os letramentos digitais na

internet, especialmente em midias sociais.

3.2 LETRAMENTOS DIGITAIS EM MIDIA SOCIAL

Até aqui, fizemos um breve estudo da arte de conceitos ligados a aprendizagem focada

no social, e compreendemos ai a inteligéncia coletiva a favor da troca de saberes entre as

71 Tradugdo da autora para: “minimize the spreading effects of alienation at an earlier stage in life, and gain
key allies in the use of technologies to promote more community involvement”,

72 Tradugdo da autora para: “not only develops social ties, but it also creates an atmosphere in which members
can problem solve and learn together”.
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pessoas. Agora entramos em uma especificidade da aprendizagem, o letramento digital. E, para
que cheguemos ao contexto digital, iniciamos pelo rapido histérico da origem, etimologia e
conceito de letramento em si. Entdo apresentamos perspectivas do letramento digital
atualmente, para posteriormente apresentarmos a aprendizagem de forma conectada,
especialmente no &mbito da internet.

Letramento surgiu da necessidade de se encontrar um termo que fosse ligado a
aprendizagem além do alfabetismo. Segundo Kato, uma das mais antigas referéncias sobre o
tema, € mais do que aprender a ler e a escrever, é o aprender a ler e a escrever em uma condi¢édo
social (KATO, 1986). “Letramento é, pois, o resultado da a¢do de ensinar ou de aprender a
ler e escrever: o estado ou a condi¢cdo que adquire um grupo social ou um individuo como
consequéncia de ter-se apropriado da escrita” (SOARES, 2000, p. 18).

A palavra letramento surgiu do termo “literacy”, que em inglés poderia ser definido
como “o estado ou condi¢do que assume aquele que aprende a ler e escrever” (SOARES,
2000, p. 17). Segundo Soares, esta implicito neste conceito que para haver letramento é
necessario que haja “consequéncias sociais, culturais, politicas, econdémicas, cognitivas €
linguisticas” (p. 17) tanto para 0 grupo em que essas consequéncias sejam introduzidas, quanto

para quem tenta usa-las individualmente.

(...) o aprender a ler e escrever - alfabetizar-se, deixar de ser analfabeto, tornar-
se alfabetizado, adquirir “tecnologia do ler e escrever e envolver-se nas
praticas sociais de leitura e de escrita - tem consequéncias sobre o individuo,
e altera seu estado ou condi¢do em aspectos sociais, psiquicos, culturais,
politicos, cognitivos, linguisticos e até mesmo econdémicos; do ponto de vista
social, cultural, politica, econémica, linguistica. O “estado” ou a “condi¢do”
gue o individuo ou o grupo social passam a ter, sob o impacto dessas
mudancgas, é que € designado por literacy (SOARES, 2000, p. 18).

Vem do latim “littera”, que significa letra, e recebe o sufixo “cy”, que em inglés aponta
a qualidade, tornando literacy a qualidade de ser letrado, educado, habil em ler e escrever (p.
17). Da mesma forma em portugués, “letra- do latim littera, e o sufixo -mento, que denota
resultado de uma agdo (como, por exemplo, em ferimento, resultado da ac¢do de ferir)”
(SOARES, 2000, p. 18). Segundo Soares, a palavra letramento ainda ndo € vista em alguns
dicionarios, por ser um termo recente no vocabulario em portugués (p. 20). Em Portugal,
adotou-se a palavra literacia, em uma traducdo mais proxima a do inglés. Ja no Brasil houve o

aportuguesamento da traducéo (p. 44) pelo sufixo -mento, como vimos.
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Podemos atentar para a diferenca entre alfabetizacdo e letramento. Enquanto
alfabetizacdo se refere a capacidade de ler e escrever, o letramento se refere, antes disso, a um
envolvimento com a leitura e a escrita de forma social. Soares lembra que até uma crianca que
ainda ndo foi alfabetizada ja pode ser letrada, pelo seu envolvimento com a leitura e a escrita.
Uma pessoa pode ser analfabeta por ndo saber escrever seu nome ou ler um bilhete, mas

certamente pode ser, a0 mesmo tempo, letrada, por viver em meio a préticas de leitura e escrita:

(...) se vive em um meio em que a leitura e a escrita tém presenca forte, se
interessa em ouvir a leitura de jornais feita por um alfabetizado, se recebe
cartas que outros leem para ele, se dita as cartas para que um alfabetizado as
escreva (e é significativo que, em geral, dita usando vocabulario e estruturas
préprios da lingua escrita), se pede a alguém que lhe leia avisos ou indica¢des
afixados em algum lugar, esse analfabeto é, de certa forma, letrado, porque
faz uso da escrita, envolve-se em préaticas sociais de leitura e de escrita
(SOARES, 2000, p. 24).

Em inglés ha um termo que poderiamos traduzir como iletrado, o illiteracy, que refere-
se a pessoas gque ndo incorporam no seu dia-a-dia 0 uso da escrita, suas praticas sociais (p. 21).
Assim, além do exemplo dado por Soares, ha individuos que sdo alfabetizados, mas que ndo
fazem uso do letramento, ou seja, normalmente n&o convivem com a leitura e a escrita de forma
interativa e social.

Entende-se ai 0 porqué de uma nova palavra ter sido inventada, ou adaptada. “... novas
palavras sdo criadas, ou a velhas palavras da-se um novo sentido, quando emergem novos
fatos, novas idéias, novas maneiras de compreender os fenomenos” (SOARES, 2000, p. 19).
Da nova compreensdo da alfabetizacao derivou o termo letramento, e deste surgem ainda novas
ramificaces.

A pluralizacdo do termo para letramentos surge na percep¢do de novos uSsos,
especialmente através de suas tecnologias, “por acreditar que variadas tecnologias acarretam
diferentes modalidades de letramento, pois a utilizacdo de tecnologia, diferenciada em cada
cultura e contexto especificos, acarreta efeitos sociais, cognitivos e discursivos distintos”
(LIMA & LIMA-NETO, 2008, p. 48). H4, portanto, a necessidade de uma teoria voltada a
observar e descrever a pratica do letramento tomado como digital (2008, p. 47).

O sentido digital de letramento pode, segundo Buzato (2009), se dar através de
hibridizacbes num mesmo ato enunciativo, formadas por, por exemplo, midias como a
imprensa, video, fotografia, radio e cinema, além de sistemas de representacdo formados por

diferentes tipos de linguagem, como a musica e a matematica (BUZATO, 2009, p. 2). Segundo
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0 autor, os letramentos digitais devem gerar a reflex&o sobre a apropriagéo da tecnologia com
o fim de transformacdo social. Essa transformacdo é gerada pelo comportamento, como
afirmam Lima & Lima-Neto: “para ser letrado digitalmente, os cidaddos necessitam se
apropriarem de comportamentos que compreendem desde 0s gestos e 0 uso de periféricos do
computador até a leitura e escrita de géneros que sdo publicados em ambientes virtuais”
(LIMA & LIMA-NETO, 2008, p. 48).

Buzato entende que o0s novos letramentos ou letramentos digitais foram gerados tendo
como base modelos de letramentos tradicionais e que se diferem quanto ao conceito de

linguagem entre suas modalidades de aprendizagem.

(...) tais modelos convergem entre si no sentido de ndo se aprofundarem no
hibridismo caracteristico tanto dos meios quanto das modalidades. Em face
dessa lacuna, surge a oportunidade/necessidade de incorporar-se aos modelos
de letramento digital um reexame da relacdo entre linguagem, modalidade e
tecnologia ndo mais de forma centrada na polarizagdo oralidade-escrita, mas
no deslocamento ou na tradugdo da questdo para a relagédo entre o verbal e o
ndo-verbal entendidos, entretanto, ndo como pblos homogéneos ideais, mas
como sistemas intrinsecamente heterogéneos do ponto de vista objetivo
(BUZATO, 2009, p. 114).

Buzato ainda lembra que, assim como o letramento digital contribui para possibilidades
de mudanga social, ele também identifica processos de dominacdo e manipulacdo. “Os novos
letramentos/letramentos digitais séo, portanto, ao mesmo tempo, produtores e resultados de
apropriacfes culturais (mas também institucionais, sociais e pessoais) das tecnologias
digitais” (BUZATO, 2009, p. 3). As apropriacdes, segundo o autor, evidenciam conflitos
socioculturais, € a0 mesmo tempo atuam na propagacdo de transformacdes Uteis para as
politicas educacionais e de inclusdo social digital.

Entendendo o processo de letramento e como se ramifica com o letramento digital,
passamos a focar o referencial tedrico em aprendizagem e letramento nas midias sociais, €, em
seguida, na aprendizagem que emerge da conexdo de um interesse pessoal com o interesse

coletivo.

3.2.1 Letramentos em midia social

Onde esta a escola? O que faz de algo ou lugar um ambiente escolar? Sefton-Green
(2013) diz que as escolas ndo estdo somente em lugares onde o estudante pode desenvolver
habilidades de aprendizagem, mas também onde o jovem aprende a comportar-se socialmente,
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e onde suas expectativas, valores e normas sao transmitidas, adequadas e rejeitadas (p. 4). Esta
escola, portanto, pode estar dentro de casa, na rua, nos grupos sociais, e no ambiente virtual,
como em Sites de Redes Sociais (SRS), campos desta pesquisa.

No estudo de Sefton-Green (MacMarthur Foundation), a pesquisa “Learning at Not-
School™” revela trés tipos de aprendizagem que precedem a maneira com que abordamos a
educacéo nesta pesquisa. Werquin (2010) explica que o primeiro deles, o aprendizado formal,
¢ aquele que ocorre em escolas publicas, de forma credenciada e padronizada. Ja o aprendizado
ndo formal constitui um ramo grande de instituicdes que sdo normalmente de carater privado,
e que se dedicam a ensinar diversas disciplinas. Cada curriculo, no caso deste tipo de
aprendizado, segue o plano da instituicdo a que faz parte. Este tipo utiliza muito as atividades
praticas, caracterizando o aprendizado baseado no trabalho. O terceiro e ultimo tipo € o
aprendizado informal. Ele é caracterizado pelo estudo individualizado do aluno, o qual caminha
no seu proprio ritmo e direcdo ao aprender.

O relatdrio Digital Youth — Living and Learning with New Media — mostra que ainda ha
um forte apelo de adultos que consideram perda de tempo o0 uso que jovens fazem da internet.
Porém, 0 mesmo estudo diz que essas atividades chamam a atencdo de adolescentes porque
proporcionam relag&o com suas relacdes e interesses pessoais (p. 44). E isto o que faz o processo
de aprendizagem também ocorrer fora da escola.

Nessas redes dirigidas por interesses, 0s jovens podem encontrar novos pares
fora do limite de sua comunidade local. Eles também podem encontrar
oportunidades para divulgar e distribuir seu trabalho para publicos online, e
ganhar novas formas de visibilidade e reputacdo’™ (ITO et al, 2008, p. 1).

Tal concepcéo apresenta a chamada aprendizagem auto-dirigida™, a qual envolve os
ambientes de aprendizado ndo informal e informal, mediante trés dimensdes: o contexto, o
aluno e o conhecimento.

Sefton-Green (2013) fala que o contexto da aprendizagem vai além do local onde a
mesma esta ocorrendo, e passa pelo quesito social onde ocorrem as intera¢fes. Neste sentido,

tudo pode ser considerado parte do contexto, como praticas disciplinares associadas a maneira

73 Learning at not-school: a review of study, theory, and advocacy for education in non-formal settings. The MIT
Press Cambridge, London. Disponivel em: http://mitpress.mit.edu/books/learning-not-school.

4 Traducdo da autora para: “In these inter-est-driven networks, youth may find new peers outside the boundaries
of their local community. They can also find opportunities to publicize and distribute their work to online
audiences, and to gain new forms of visibility and reputation”.

> Traducéo da autora para: self-directed learning.
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com que o aluno se comporta, que lingua usa, e como se comporta durante a aprendizagem (p.
20).

O aprendiz é concebido por Sefton-Green em dois principais aspectos. Um diz respeito
ao interesse que tem o aluno, seu entusiasmo e motivacdo. Outro € quanto a seu aspecto
emocional em relagéo a outras pessoas, especialmente adultos (SEFTON-GREEN, 2013, p. 23).

Em ambientes de aprendizagem ndo-formais h4 um grau de afeto elevado, envolvendo
0 investimento de alunos em suas proprias experiéncias e em relacdes com figuras de
autoridade, como professores, o que leva o autor a entender que “dada a importincia do
contexto, as transacfes em ndo escolas sdo frequentemente tdo valorizadas pelos seus impactos
psico-sociais — o efeito na personalidade do aluno — como no contetido das transagdes’®”
(SEFTON-GREEN, 2013, p. 24).

A terceira dimensao entende que o conhecimento ndo esta restrito as paredes escolares,
vai além disso. Sefton-Green diz que devemos pensar o conhecimento como possivel de

adquirir das mais diferentes areas, locais e pessoas, independentemente de seu nivel escolar.

O conhecimento em nossa sociedade néo é, e ndo deveria ser, restrito a educacao
formal; o setor ndo forma estd repleto de atividades que nés valorizamos
socialmente e que estdo estruturados em termos de dominio e conhecimento,
mas sdo raramente encontrados no curriculo escolar (SEFTON-GREEN, 2013,
p. 25).

Ele observa que ha barreiras para o interesse 0 ambiente formal de aprendizagem em
atividades como danca de rua e graffiti, por exemplo. Quando essas formas de conhecimento
encontram incentivos em organizacOes extra-classe, e proporcionam crescimento pessoal e
profissional a alguns alunos.

E por meio de atividades que sio de interesse dos alunos fora da sala de aula, que alguns
professores, entdo, comecam a voltar a atencdo dos estudantes para o que é trabalhado entre as
paredes da escola. Usar estratégias de gamificacdo para a didatica em sala de aula é defendido
por Merquis (2013) e apoiado por Moreira & Gonzales (2015) como promogédo de melhores

oportunidades de desenvolvimento em alguns pontos especificos de aprendizagem:

Compromisso: basicamente, faz com que os estudantes estejam mais
interessados no que estéo aprendendo;

6 Traducdo da autora para: Given the importance of context, the transactions in not-schools are often as much
valued for their psychosocial impacts—the effect on the personhood of the learner—as on the content of the
transactions.
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Flexibilidade: a incorporacdo de elementos de gamificacdo permite aos
estudantes desenvolver uma maior flexibilidade mental e habilidades de
resolucdo de problemas;

Competigdo: os jogos e os elementos de aprendizagem baseados em jogo,
estdo intimamente relacionados com o desejo natural do ser humano para a
competéncia, que neste caso permite aos estudantes aprender com seus erros
e ndo serem penalizados por eles;

Colaboracdo: em um mundo hiperconectado, os estudantes devem ser capazes
tanto de colaborar com os demais companheiros de forma local, bem como
online”. (MOREIRA & GONZALEZ, 2015, p. 25).

Propondo apresentar a relacdo que ha entre as novas midias e a aprendizagem, e como
ambas compdem um conceito de ensino colaborativo que atravessa as paredes das escolas,
passamos agora a detalhar aspectos da aprendizagem por meio dos cincos aspectos do

letramento digital sob as perspectivas de Rheingold (2012) e Reilly et al (2012).

3.3 APRENDIZAGEM CONECTADA EM LETRAMENTOS DIGITAIS

Falar em letramento nas midias sociais nos remete aos estudos de Rheingold (2012), o
qual estuda a maneira com que se deve trabalhar na web para que haja de fato o aprendizado.
Segundo o pesquisador, o termo “literacies”, letramento do qual fala, ndo envolve apenas a
decodificacdo, mas a parte social do que esta nas midias sociais. Ou seja, a possibilidade de
utilizar essa habilidade e midias para crescer intelectualmente e pessoalmente com a
participacio de outras pessoas e de finalizar tarefas’®. A partir do questionamento “Como usar
as midias sociais mentalmente e inteligentemente?” (2012, p. 6), nos propomos a descrever as
cinco maneiras de aprendizagem pensadas por Rheingold, exemplificando como as mesmas se

relacionam com a visdo de Reilly et al (2012).

" Tradugdo da autora para: “e Compromiso: bdsicamente, hace que los estudiantes estén mds in-teresados en lo
que estan aprendiendo, * Flexibilidad: la incorporacion de elementos de gamificacion permite a los estudiantes
desarrollar una mayor flexibilidad mental y habilidades de resolucion de problemas, « Competicion: los juegos y
los elementos del aprendizaje basado en el juego, estan intimamente relacionados con el deseo natural del ser
humano para la competencia, que en este caso, permite a los estudiantes aprender de sus errores y no ser
penalizados por ellos; * Colaboracion: en un mundo hiperconectado, los estudiantes deben ser capaces tanto de
colaborar con los demas compafieros de forma local, asi como en linea.”

8 Fonte: video-palestra de Rheingold sobre os modelos, no MIT Media Lab 2012. Disponivel em:
http://www.niemanlab.org/2012/05/howard-rheingold-on-how-the-five-web-literacies-are-becoming-essential-
survival-skills/.
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3.3.1 Atencéo

O primeiro elemento que compde a teoria de Rheingold (2012) ¢é a atencdo (p.35).
Segundo o autor, somos bombardeados por informacdes o tempo inteiro na internet, e manter o
foco pode ser dificil. Para isso, prestar atencao naquilo que se estd fazendo é fundamental para
que a informagdo buscada ndo fique incompleta, mas seja fixada por quem usa as midias sociais.

Devemos examinar como a atencao funciona. O fato de passarmos de uma tarefa a outra
rapidamente ou tentarmos fazer varias coisas ao mesmo tempo, o chamado multitasking, ndo
significa que nossa aprendizagem se da de forma mais répida do que daqueles que se
concentram em uma tarefa de cada vez. Para ele, reencaminhamento’® é o que o cérebro faz
toda vez que precisa passar de um ponto de atencdo para outro, e este processo gasta tempo e
energia (p.39). O autor diz que um a cada seis americanos admitiram que tropecaram em algo
ou alguém enquanto usavam dispositivos moveis para enviar mensagens de texto.

J& Reilly et al (2012) consideram multitasking de forma diferente como New Media
Learning (NML)®. Para eles, multitasking pode ser uma forma positiva de aprendizagem (p.
14) quando, por exemplo, ao assistir uma palestra o ouvinte ao mesmo tempo posta no Facebook
ou Twitter noticias em tempo real sobre o que esta sendo discutido. Segundo Rheingold (2012),
“Podemos rastrear nossa prépria aten¢do e aprender sobre ela’'. Apesar de termos
atualmente disponiveis inimeras ferramentas para o gerenciamento de tempo e de tarefas,
somente o proprio cérebro é o responsavel por definir o foco que o pensamento vai tomar
durante a realizacdo de atividades.

A atencdo, para complementar, é gerenciada pela intencdo (RHEINGOLD, 2012).
Quando ha um objetivo, queremos alcanga-lo. E o fazemos através da atencdo. Sendo assim, 0
autor traz quatro atitudes basicas que podem nos reeducar na tarefa de treinar a atencdo: fazer
uma lista de intencGes a cada dia que inicia, listar somente o que se espera fazer naquele mesmo
dia, dar a si mesmo um tempo para focar em cada intencéo, e deixar claro qual a tecnologia que

sera utilizada e onde (p. 74). Tal conceito é o chamado info-ateng&o® (p.139).

Minha recomendacdo para o uso mental do aprendizado com midias sociais é
estabelecer um novo habito que conecta — mesmo pouco no inicio — seus

™ Também chamado attentional blink (p. 39).

8 New Media Learning pode ser traduzido por Aprendizado por Novas Midias. Trataremos do conceito com a
sigla em inglés durante o trabalho.

81 Fonte: video-palestra de Rheingold sobre os modelos, no MIT Media Lab 2012.

8 Traducéo da autora para o termo Infotention.
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objetivos com a transmissédo de atencdo momento-a-momento. E lembrar a si
mesmo de respirar conscientemente de vez em quando®® (2012, p. 58).

Sabemos, entdo, que a atencdo pode ser treinada. Além disso, devemos prestar atencao
a0 nosso organismo enquanto estamos online. Respirar, por exemplo, é uma tarefa que estudos
anteriores ja apresentaram como algo que ndo acontece com tanta naturalidade quanto poderia
ser84, Portanto, treinar a atencdo é também se manter apto para realizar qualquer tarefa dentro
de nossas intencdes (p.101).

Mas além da atencdo e de tudo o que devemos fazer para realmente exercita-la online,
podemos focar no préximo subcapitulo em o que considerar como informacdo dentro desta

atencao.

3.3.2 Pensamento critico — “Deteccdo de asneiras”®®

Ap0s treinarmos como nossa atencao funciona, passamos a exercitar a percepcao do que
é positivo ou negativo na web com o pensamento critico, ou deteccdo de asneiras. E através
dela que informacdes serdo filtradas e terdo, ao final, mais qualidade ao serem absorvidas.

Rheingold (2012) enfatiza a importancia de agirmos como detetives online, nos
recusando a ler uma informacéo e imediatamente acreditar nela. Buscar mais informacdes,
investigar a fonte e o autor original da fonte sdo algumas das atitudes que devemos ter ao receber
informacBes nas midias sociais, quando nos preocupamos com a qualidade da aprendizagem
que estamos tendo (p.112). Mesmo ap06s encontrarmos uma resposta satisfatoria, € preciso ir
além e entender que ha outras alternativas e meios de se chegar a uma versdo diferente ou mais
completa. “Pensar com ceticismo” (p. 77). Reilly et al (2012) apresentam o termo “julgamento”
para tratar do mesmo filtro quanto as midias sociais. Ler somente o que importa e interagir
apenas com aquilo que sera de utilidade para a aprendizagem fazem parte desta New Media
Learning® (NML).

Outra NML ¢ a chamada cognicao distributiva, a qual trata do uso de ferramentas online

para gue o conteldo que chega ao usuario seja a0 maximo de seu proprio interesse prévio (p.

8 Traducdo da autora para: “My recommendation for learning mindful use of social media is to stablish a new
habit that connects — however thinly at first — your goals to your moment-by-moment stream at attention. And
remind yourself to breathe consciously from time to time”.

8 Ver o estudos de Linda Stone sobre Apnéia do E-mail.

8 Traducdo para o portugués brasileiro do termo Crap Detection, encontrada no Relatério de Aprendizagem
Conectada (2013).

86 Usaremos a sigla NML, de New Media Learning, durante o trabalho para tratar de Aprendizagem em Novas
Midias, como seria a tradugdo ao Portugués.
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15). Assim como Reilly et al (2012), Rheingold (2012) reitera a importéancia desses filtros e
chama de info-atengéo a detecgédo de asneiras. Segundo ele, medidas simples que podem ser
tomadas sdo micro-decisdes sobre o que ignorar ou atentar, ter objetivos visiveis (escrevendo
num pedaco de papel, por exemplo) e comecar por pequenos habitos (p.139). Uma maneira
prética de fazer isso é usar um RSS feed®’, em que somente informagGes previamente marcadas
como relevantes sao concentradas em um so lugar para a visualizagdo do usuario.

Com a atencdo treinada e habitos de gerenciamento do que é interessante ou ndo na
internet cultivados, podemos passar para o terceiro modo de aprendizado nas midias sociais: a
participacdo. E a partir dela que teremos uma visdo mais abrangente de como a criatividade e

autoria séo importantes para e educacao.

3.3.3 Participacdo

Com a consciéncia da atencdo e de como exercita-la online, além de procurarmos
detectar o que é informacéo de qualidade, passamos a entender como ter voz e participacdo nas
midias sociais. Para isso, chegamos ao terceiro elemento dos modos de letramento de Rheingold
(2012, p. 111).

Segundo o autor, 0 modo como podemos participar das midias sociais muda a todo
momento. A participagdo seria encontrar as melhores informagdes e compartilhar as mesmas
com outras pessoas. Participar também é ser autor. E, a partir de outras pessoas engajadas nas
informacBes compartilhadas, elas também irdo alimentar o seu conhecimento com informacdes
semelhantes. A ideia é basicamente a de que se alguém quer encontrar pessoas que gostam das
mesmas coisas, essa pessoa deve publicar assuntos do seu prdprio interesse, e as demais irdo

aparecer.

87 “4 tecnologia do RSS permite aos usuarios da internet se inscreverem em sites que fornecem "feeds" RSS. Estes
sdo tipicamente sites que mudam ou atualizam o seu contelido regularmente. Para isso, sdo utilizados Feeds RSS
gue recebem estas atualiza¢Bes, desta maneira o utilizador pode permanecer informado de diversas atualizages
em diversos sites sem precisar visita-los um a um”. Fonte: Wikipédia. Disponivel em
http://pt.wikipedia.org/wiki/RSS. Acesso em 4 de novembro de 2014.
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Figura 13. Publicacdo da pagina Scratch Brasil no Facebook

) Scratch Brasil shared a link
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games na educagio

Guy Vardi, da startup Matific, falou sob

nologia & ensino na Campus

Fracassar £ import jogamos, erramos’, disse

L —— [;
Like Comment Share .‘u g

Claudia Bodart Verdade simples assim!!!!

ke - Reply « February

Fonte: pagina do Scratch Brasil no Facebook®.

E por meio de um like®, comentario, ou compartilhamento que identificamos na rede
aqueles contatos que se interessam pelo que publicamos, de forma positiva ou negativa. No
caso apresentado acima, 49 seguidores da pagina Scratch Brasil curtiram a noticia sobre
computadores na educacdo, além de haver 88 compartilhamentos e um comentario.
Percebemos, portanto, que a noticia foi de alguma forma relevante para estas pessoas que
interagiram com a pagina.

Reilly at al (2012) contribuem para entendermos a participacdo com quatro formas
basicas da cultura participativa (p. 18). A primeira € afiliacdo, onde ha a sensacdo de
pertencimento a uma comunidade, por exemplo. A segunda forma seriam as expressoes, que
diz respeito a criacdo e papel do usuario dos SRS como autor — também mencionado por

Rheingold (2012). A terceira forma de cultura participativa seria a circulagéo, criar uma

8 Disponivel em: https://www.facebook.com/scratchbr/?fref=ts. Acesso em 10 de setembro de 2016.
8 Termos referentes a comandos populares de SRS — como like, fanpage, tweet etc - serdo utilizados em inglés
nesta pesquisa, para manter a aproximagao com o uso que se faz dos sites.
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sustentabilidade para a informacdo e/ou criacdo. E a quarta é a solucdo colaborativa de
problemas, o trabalho em equipe para desenvolver algo novo.
Passamos agora a entender os dois ultimos modelos de aprendizagem de Rheingold: a

colaboracdo em rede e o know-how de midias sociais.

3.3.4 Colaboragéo em rede

Diferente de participar, colaborar envolve contribuir com a rede, mais do que competir
(RHEINGOLD, 2012). Aprender em grupo online é o chamado aprendizado colaborativo, o
que d& forma ao social (p.191).

Rheingold (2012) aponta para algumas caracteristicas que envolvem a colaboracéo na
internet:

Institui¢cbes cooperam no mesmo nivel em que competem;
Ac0Oes sobem na curva do engajamento;

H& uma variedade enorme de maneiras de participar
Ativamento da elei¢do de si mesmo para colaborar;

As pessoas contribuem por diversas razdes diferentes;
Conversas casuais constréem confianca.

Reilly at al (2012) apresentam formas de aprendizado, como as que se dao por meio da
visualizacdo, networking e inteligéncia coletiva.

O uso de imagens ajuda na interpretacdo de quem esta recebendo a informacéo, para
gue esta seja a mais clara possivel. Receber uma noticia acompanhada de imagens gera um
aprendizado mais condizente com a mensagem que Sse quer passar, assim como a utilizagdo de
imagens para ilustrar um texto afeta de maneira diferente quem recebe a informag&o. Saber
utilizar imagens como anexo ja é, em si, uma forma de aprendizado (p. 16).

Networking, nos estudos de Reilly et al (2012) tem um sentido mais pragmatico, como
postar e compartilhar links no Facebook daquilo que se mostra interessante em outros sites ou
lugares. Neste sentido, Reilly et al (2012) entendem o networking como a capacidade de
procurar uma informacdo, sintetiza-la e entdo saber como compartilha-la com outras pessoas
(p. 15).

A inteligéncia coletiva € como um complemento do networking. Um exemplo &, apds
pesquisar e sintetizar uma informacao, compartilha-la em sites como Wikipédia, de forma a ndo
reduzir a colaboragédo a sua rede de amigos e conhecidos, mas a quem quer que acesse 0 Site

buscando mais informagdes sobre determinado assunto.
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Independentemente dos motivos que levam a colaboragdo online, se por individualismo
(RHEINGOLD, 2012, p. 211) ou vontade de aprender aos pares, de fato a colaboracéo online,
com a base forte do capital social, € uma forma de aprendizagem que vem crescendo nos ultimos
anos, principalmente espacos online que permitem interacdo social. Deste modo, é importante
discutirmos aqui os aspectos que dizem respeito a consciéncia das midias sociais por parte do
usuario ndo especialista. Como nos lembram Reilly at al (2012), “muitos estdo também
abusando de novas capacidades de comunicagdo, se engajando em antisociais e maliciosas
praticas ou entdo consumindo e passando adiante informagées equivocadas”®® (p. 20). Isto
porque, de acordo com 0s autores, estas pessoas nunca receberam um treinamento formal como

cidadaos digitais.

3.3.5 Know-how de midias sociais

A habilidade de entender e lidar com as midias sociais de forma analitica é essencial
atualmente para que se faca bom uso dos espacos interativos online. Ndo esta restrita a
académicos e especialistas de mercado em novas midias, mas deve ser preocupacdo de todos
que fazem uso de SRS no dia-a-dia, seja pessoal ou profissionalmente (p. 149).

Segundo Rheingold (2012), € preciso que o usuario das midias sociais tenha nocao de
identidade online como forma de criar e manter sua reputacdo na internet. Reilly at al (2012)
complementam esta abordagem, ao trazerem a performance como uma das formas de
aprendizagens nas novas midias. Segundo os autores, performance é a “habilidade de adotar
diferentes identidades com o propdsito de improvisagdo e descoberta” (p. 14). A apresentagédo
do Eu (RHEINGOLD, 2012, p. 180) pode ser adaptada de acordo com a intenc¢do do usuério do
SRS e as opgdes que este oferece no sentido de criar um perfil pablico.

Rheingold também fala sobre a importancia de lidar com o capital social nas novas
midias. Colaboragéo e conexdo sdo formas de co-aprendizado (REILLY et al, 2012, p. 21).
Entdo como lidar com o capital social consequente desse processo? Rheingold (2012) pede para
gue o usuario/aluno/professor procure entender como este capital social esta se formando nas
midias sociais, e quais as diferencas entre esses capitais sociais. Além disso, lembra da
importancia de se entender quais séo os lagos fracos e quais sdo os fortes na rede, para uma

participacao de qualidade no meio sob o aspecto social.

90 Traduc&o da autora para: “...many are also abusing new communicative capacities, engaging in malicious and

;

antissocial practices or consuming and passing along misinformation”.
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Para Rheingold (2012) o que acontecera daqui por diante, e j& estd acontecendo na
politica e na economia, por exemplo, depende muito de como as pessoas lidam com as midias
sociais. Por isso a importancia de que os usuarios desse tipo de midia busquem e tenham
consciéncia dos principais pontos que 0s norteiam.

O que vimos até aqui nos mostra como a aprendizagem é concebida para fins desta
pesquisa: proveniente da interacdo dialdgica entre o educador e o educado, confundindo seus
papéis a medida em que ambos exercem papéis de aprendizes e professores. Neste sentido,
discutimos como a aprendizagem se da de forma colaborativa, abordando em primeiro plano a
Aprendizagem Conectada e, em comentarios sobre a mesma, as teorias de aprendizagem como
processo social que aembasam. O capitulo ainda tratou do letramento digital e apresentou como
a aprendizagem conectada pode estar inserida em modelos de letramento na internet, e mais
especificamente em midias sociais. A partir desse fechamento teérico, podemos passar ao
Scratch, suas funcionalidades e interface para comunidades virtuais, o que nos leva a perceber

0 contexto do objeto de pesquisa.
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4 SCRATCH

Dedicar um capitulo para falar do Scratch é unir ao final do referencial tedrico as teorias
vistas ao longo do trabalho até entdo. Tivemos nosso primeiro capitulo voltado a entender o
fendmeno rede social na internet, e como sdo constituidos os aplicativos e sites de redes sociais.
Neste capitulo, veremos como o Scratch esta constituido enquanto ferramenta, descrevendo-o
por meio de suas interfaces em comunidades online, outro assunto abordado no primeiro
capitulo quando falamos em hipertexto, interacédo e interatividade.

No segundo capitulo, tratamos especificamente da Comunicacdo Mediada por
Computador (CMC), e suas caracteristicas linguisticas, culturais, até chegarmos em sua forma
multimodal. Sobre o Scratch apresentaremos as formas de comunicagdo permitidas no site,
exemplificando a linguagem abordada pela ferramenta.

Quanto a aprendizagem conectada, abordada em profundidade no terceiro capitulo,
trazemos o Scratch para a pesquisa justamente pelo trabalho realizado junto ao DML Hub na
Universidade da Califérnia, Irvine, em 2015, na pesquisa sobre comunidades online do site.
Focaremos aqui em observar o Scratch em suas possibilidades como ambiente para interacdes
sociais, atentando para as caracteristicas que possui o site neste sentido, com seus féruns online.

Criado pelo projeto Lifelong Kindergarten Group, do MIT, o Scratch € um software de
acesso totalmente gratuito que permite a programacéao em linguagem de blocos, especialmente
para o uso de iniciantes em codificagdo. Seu objetivo é ajudar “os jovens a pensar de forma
criativa, a raciocinar sistematicamente e a trabalhar colaborativamente - competéncias
essenciais a vida no século XXI.”°* O programa é traduzido para 40 idiomas, acessado em mais
de 150 paises, e bastante utilizado por jovens que criam jogos e animagfes com a ferramenta.
Planejado para desenvolver especialmente o pensamento computacional (WING, 2006), o
Scratch conta com uma plataforma online dedicada a questdes educacionais, direcionando
conteudo para educadores e escolas que queiram inserir a programacdo em blocos em suas
atividades pedagogicas. “Com o Scratch, jovens podem desenhar sua propria midia interativa,
incluindo historias, jogos, animacdes, e simulacgdes - ao encaixarem blocos de programacéo,
assim como encaixam blocos de LEGO ou pecas de quebra cabeca”®? (BRENNAN &
RESNICK, 2012). No sentido do pensamento computacional, o Scratch pode ser considerado

%1 Fonte: Scratch.mit.edu.

%2 Tradugdo da autora para: “With Scratch, young people can design their own interactive media — including
stories, games, animations, and simulations — by snapping together programming-instruction blocks, just as one
might snap together LEGO bricks or puzzle pieces”.



uma ferramenta ndo somente para os interessados em se especializar em computacéo, mas para
pessoas de todas as areas do conhecimento (WING, 2006, p. 33).

“Pensamento computacional é uma habilidade fundamental para todos, ndo somente para
cientistas da computacdo. Para leitura, escrita e aritmética, nds deveriamos adicionar o
pensamento computacional a habilidade analitica de cada crianga® " (p. 33). Uma das formas
de desenvolver o pensamento computacional é pela programacéo, e o Scratch contempla esse
objetivo ao tornar a habilidade de facil acesso para criancas e pessoas que nao possuem
intimidade com a atividade. Wing fala que o pensamento computacional é “pensar
recursivamente”, e o Scratch é um desses recursos. Além disso, o Scratch vem de um
alinhamento teérico que compreende o sentido da Aprendizagem Conectada com a
Aprendizagem Criativa, descrita por Resnick (2014) como centrada nos P’s de projeto, pares,

paixao e diversao:

Projetos. As pessoas aprendem melhor quando estéo trabalhando ativamente
em projetos significativos — gerando novas ideias, desenhando prot6tipos,
corrigindo interativamente;

Pares. Aprendizagem floresce como uma atividade social, com pessoas
compartilhando ideias, colaborando em projetos, e construindo em trabalhos
uns dos outros;

Paixdo. Quando as pessoas trabalham em projetos que gostam, trabalham por
mais tempo e com mais dedicacdo, persistem ao enfrentarem desafios, e
aprendem mais durante o processo;

Diversdo. Aprender envolve experimentacdes divertidas — tentar novas coisas,
mexer com materiais, testar barreiras, tomar riscos, repetir de novo e de novo
(RESNICK, 2014, p. 1)%.

Para Resnick, o Scratch é uma ferramenta que colabora com a inclusdo de criatividade
e design no que é conceituado como fluéncia digital, ao invés de reduzir a mesma a busca e
interacdo online (2009, p. 67). Para alcancar este objetivo, o Scratch foi planejado desde o

principio para ser uma linguagem de programacao que atentasse para trés principios: ser mais

% Traducéo da autora para: “Computational thinking is a fundamental skill for everyone, not just for computer
scientists. To reading, writing, and arithmetic, we should add computational thinking to every child’s analytical
ability.” (WING, 2006, p. 33).

% Tradugdo da autora para: “Projects. People learn best when they are actively working on meaningful projects —
generating new ideas, designing prototypes, refining iteratively.

* Peers. Learning flourishes as a social activity, with people sharing ideas, collaborating on projects, and building
on one another’s work.

« Passion. When people work on projects they care about, they work longer and harder, persist in the face of
challenges, and learn more in the process.

* Play. Learning involves playful experimentation —trying new things, tinkering with materials, testing boundaries,
taking risks, iterating again and again”. (RESNICK, 2014, p. 1)
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intrigante, mais significativo e mais social do que outros ambientes de programacao (RESNICK
AT AL., 2009, p. 63). Por intrigante, o Scratch teve inspiragédo na funcionalidade do LEGO,
usando para isso uma programacéo em blocos. Além disso, o préprio nome Scratch teve origem
no sentido intrigante e espontaneo do hip-hop e como os DJs arranham os discos para remixar
masicas prontas e novas versdes. Por mais significativo, o Scratch foi criado para ser uma
ferramenta que permite a personalizacédo de projetos e a diversidade dos mesmos dentro de uma
comunidade. Jogos, clipes, questionarios e tutoriais sdo usos do Scratch que se diferem em
propdsito, e a cada tipo de projeto podem ser anexados audios e imagens dos proprios usuarios,
além da programac&o e remixagem diferente em si. Finalmente, o software teve o objetivo de
ser mais social no sentido de ser uma comunidade online, onde todos os projetos compartilhados
sdo acessiveis aos demais integrantes do site, além de ficarem disponiveis para a remixagem.
Assim, o Lifelong Kindergarten atentou para promover a ideia de remixagem e
compartilhamento aos seus usuérios, valorizando os trabalhos mais baixados e reutilizados por
outros membros da rede, e destacando cada novo projeto na pagina inicial de seu portal.

E como funciona o Scratch? A seguir apresentamos de forma geral o formato e

funcionamento do programa, bem como exemplos de trabalhos criados por meio dele.

4.1 SCRATCH E A PROGRAMACAO EM BLOCOS

O que podemos descrever sobre o Scratch como ferramenta é que ele permite a
programacdo usando a linguagem de blocos. Para isso, é apoiado em um software que conta
tanto com a ferramenta de programacao em si, quanto com tutoriais e comunidades online que
apoiam o usuario do programa®.

Assim que 0 usudrio acessa o site, ele tem a opcdo de criar, o que abre a tela a seguir,

com as ferramentas da programagcao:

% Para nos referirmos aos aprendizes no Scratch, utilizaremos palavras como “programador(es)”, “scratchers”,
“Iniciante(s) em programagao” etc.
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Figura 14. Tela de criagdo no Scratch.

@ERRIE @ arquwov Editary Dicas  Sobre H Autenticar ¥
B [Untitled pu @ | servts. | Fentesias | gons
vadd

=2

| #parencia [ controle

8or [ sensores -
Jcansta [ overadores v
[ varidveis J s Biocos

%240 ¥ 120 4 (it

Atares Novo ator: @ 7 am
i

Fonte: scratch.mit.edu.

Na tela apresentada, percebemos op¢des basicas, como 0 espaco para o titulo do projeto,
a tela de atores/objetos que fazem parte do projeto, botbes de iniciar e parar, opc¢des de scripts,
fantasias e sons. Scripts sdo 0os comandos, 0s blocos que serdo utilizados para a programacéo
do projeto. Uma das opgbes mais importantes estd em controle, cujos blocos permitem

relacionar um objeto a outro na programacéo, como mostra a figura a seguir:

Figura 15. Opc¢oes de Controle no Scratch

Scripts Fantasias Sons

l Movimento I Eventos

le"«paréncia Controle
l Som l Sensores
I Caneta I QOperadores
I\-‘ariéveis I Mais Blocos

Fonte: scratch.mit.edu.
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Notamos que os blocos sdo formados por encaixes, que servem para relacionar uma
acdo a outra dentro da programagao. “Espere 1 seg” pode ser conectado a “se A entdo B”, e
iSSO gerar uma acdo em que Se a acdo A ocorrer, entdo o objeto espera um (1) segundo até
concluir sua proxima acgédo. Ja nesta op¢do percebemos o foco no raciocinio logico que tem a
programacéo formada em blocos. E a ideia de conectivos 16gicos da proposi¢io composta em
matematica, chamadas no Scratch apenas de condicionais.

Segundo Brennan & Resnick (2012), o site desenvolve a habilidade de tomar decisdes
baseadas em condicdes. Com a ferramenta de programacdo em blocos, podemos determinar o
movimento, a visibilidade e outros fatores em relacdo a um mesmo objeto que €é utilizado no
projeto. “Se um cubo estd tocando a cor amarela, entdo deve desaparecer e reaparecer pelo
proximo nivel do jogo; do contrario, deve permanecer visivel®®” (BRENNAM & RESNICK,
2012). Os scripts podem se relacionar a cada uma de suas opcoes, ou seja, 0s blocos de controle
podem ser conectados aos blocos de sensores, som, aparéncia etc.

Além dos scripts, que sdo os blocos de programacdo em si, ha no Scratch ferramentas
extras, como a criacdo de fantasias/costumes para os objetos/atores. As fantasias permitem que
um objeto ganhe movimento no projeto, como aumentar e diminuir de tamanho, mudar de cor,
se expressar de forma diferente, entre outras opc¢des. Para que uma fantasia seja utilizada, ela

deve primeiramente ser criada, usando a tela a seguir:

% Traducéo da autora para: “If the cube is touching color yellow, then it should fade out and reappear for the next
level of the game; otherwise, it should remain visible”.
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Figura 16. Tela de criacdo/edicdo de fantasias no Scratch
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Fonte: scratch.mit.edu.

Para 0 mesmo objeto é possivel criar inimeras fantasias. O gatinho na foto exemplifica
isso em costume 1 e costume 2. Ao selecionar a costume 1, o programador pode criar uma capa
verde para o gato, e, ao selecionar a costume 2, pode mudar tanto o gato quanto a capa de cor,
por exemplo.

Outra opc¢do de edicdo com o Scratch estd em sons. Com esta ferramenta, é possivel
tanto utilizar dudios ja programados e ofertados pelo software, quanto gravar e importar sons
personalizados. Assim, é possivel editar o projeto atribuindo aos objetos, as cenas e aos
comandos a trilha sonora especifica para cada caso. A tela a seguir € exemplo dos comandos de

utilizagcdo de som no projeto.
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Figura 17. Tela inicial de Sons no Scratch.

Fantasias Sons

Novo som: e P ———— 2 . 2

< &

1
/
LR

meow
00:00.84

| meow n

> @ o Editar v  Efeitos ¥

Volume do microfone: 0

Fonte: scratch.mit.edu.

Nas opcOes de som ja programadas pelo Scratch, ha diversos efeitos sonoros como som
de mar para uma cena de praia, passaros para a natureza, pessoas conversando, carros
passando, entre diversos outros. O Scratch ja traz uma classificacdo de sons para facilitar o
trabalho do programador, bastando selecionar o audio e inclui-lo aos blocos.

Figura 18. Exemplo de sons para instrumentos musicais

Biblioteca de Sons
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OK Cancelar

Fonte: scratch.mit.edu.
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Ao voltar aos scripts, 0 programador precisa apenas selecionar os blocos de acéo, e neles
estardo inclusas as opg¢des de fantasia e sons ja criados, como demonstra a figura 19.

Figura 19. Blocos de programacdo com som e fantasia.

| quando este ator for clicado

mude para a fantasia costume2

toque o som birthday

Fonte: scratch.mit.edu.

Lendo este bloco, entendemos que quando o gato for clicado, a fantasia sera alterada
para a costume 2 (0 que pode ser renomeado pelo usuario), e o som birthday sera tocado.
Notamos ai 0 encaixe de a¢des e a sequéncia logica do tipo para a agdo B acontecer, A precisa
ser realizada previamente.

O Scratch instiga o raciocinio l6gico para o exercicio da criatividade. Tal fator integra
os principios do pensamento computacional (WING, 2006), cujo desenvolvimento em usuarios
do Scratch é estudado por Brennan & Resnick (2012). N&o cabe aqui descrevermos
detalhadamente todas as ferramentas que o programa oferece, pois hd muitos tutoriais no
proprio site para isso, e porque o foco da pesquisa diz respeito a observarmos o Scratch em sua
constituicdo enquanto comunidade virtual. Porém, para compreendermos o contexto do site
desta forma, apresentaremos um dos principais propositos do Scratch: a remixagem; e, sob o

mesmo propdsito, algumas possibilidades de projeto que a ferramenta oferece.

4.1.1 Remixagem

Quando foi criado, o Scratch tinha por objetivo ser uma plataforma para a aprendizagem
de programacgédo em blocos por meio especialmente da remixagem (2016). Para isso, o site
apresentava e ainda apresenta aos seus usudrios a licenga de compartilhamento de projetos, que

permitem total reformulacéo, reuso e modificaces.

N&o uma decisdo féacil ou dbvia na época, a equipe do MIT abragou a
remixagem com a esperanca de que usuarios novatos pudessem atingir seus
objetivos por meio do download, estudo e modificacdo de projetos existentes
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criados por outros usuarios habilidosos, e, por meio desse processo, é que eles
aprenderiam habilidades de programacgéo® (DASGUPTA ET AL., 2016, p.1).

Segundo o Scratch Team®, a exposicdo que os usuarios do Scratch tém a diversidade de
conhecimentos, habilidades e experiéncias por meio da remixagem é o que promove a aprendizagem.
Apresentamos, entdo, um exemplo de como essa dindmica acontece no site.

A primeira tela é de um projeto criado para a aprendizagem de verbos irregulares do idioma
Inglés. Observando a interface, constatamos que ha um comando: “Escribe um verbo irregular en
inglés”, originalmente no idioma Espanhol, bem como “palabra’, no canto superior a esquerda. Ao
centro, ha um quadro com “Present”, “Past” e “P. Participle”’, que sera preenchido mediante a interacao

com o projeto. Abaixo, ha um espaco para digitar o verbo.

Figura 20. Projeto sobre verbos irregulares do Inglés.

@EPREE cCrar  Explorar  Disculr  Sobre  Ajuda

Ingles - Irregular Verbs / Verbos irregulares

por

— Notas e créditos
)

l- Escribe un verbo |
PalabraE | irregular eningles

Present P. Participle

*: @ @ i

Fonte: strach.mit.edu.

Ainda na primeira tela, notamos o botdo “ver interior”, no canto superior a direita. Ao
clicar nesta opgéo, podemos ver toda a codificagdo que foi utilizada para criar o projeto. Esta
interface € a que mostra quais blocos, comandos, fantasias e sons foram utilizados para a criacéo
de “Inglés — irregular verbs/verbos irregulares”. Até aqui, entendemos qual ¢ a estrutura do

projeto, mas ainda ndo estamos acessando as ferramentas de remixagem.

% Tradug&o da autora para: Not an easy or obvious decision at the time, the MIT team embraced remixing with the
hope that novice users might achieve their goals by downloading, studying, and modifying existing projects created
by more skilled users, and through that process, they would learn programming skills.

% Scratch Team € a equipe do MIT responsavel pelo Scratch.
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Fonte: scratch.mit.edu.

No canto superior a direita da interface ha o botdo laranja “Remix”. E a partir desta
opcao que acessamos o interior do projeto novamente, porém desta vez totalmente editavel. A
primeira acdo que o Scratch tem assim que escolhemos remixar, € salvar a programacao como
um novo projeto, desta vez ndo publicamente, e na area de trabalho de quem acessa.

A tela de remixagem torna toda a &rea de blocos editavel, como podemos ver na figura
21. Isso significa que todo e qualquer detalhe programado inicialmente em Inglés — irregular
verbs pode ser modificado. O projeto pode, inclusive, se tornar completamente diferente do

original, como apresenta a figura 22 a seguir.

Figura 22. Tela de remixagem do projeto Inglés — irregular verbs/verbos irregulares.
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Fonte: scratch.mit.edu

Exemplificando como esta remixagem funciona na pratica, trocamos a frase que

inicialmente estava em Espanhol para sua correspondéncia em Portugués. Editamos “Escribe
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um verbo irregular en ingles” para “Escreva um verbo irregular em inglés!” nos blocos

disponibilizados pela remixagem.
Figura 23. Edicdo do projeto.

Jl e espere a resposta

Fonte: scratch.mit.edu

A primeira modificacdo nos blocos atinge o projeto imediatamente. Ao observarmos a
visualizacdo do projeto, a esquerda da tela, a edicdo esta ativa no projeto remixado. Agora, 0

comando do gatinho do Scratch é realizado no idioma Portugués.

Figura 24. Projeto remixado traduzindo o Espanhol para o Portugués.

"~

Escrewva um wverbo
irregular em inglés!

Present Past P. Participle

Fonte: scratch.mit.edu

O projeto em si segue 0 mesmo com esta pequena alteracdo. Porém, é possivel modificar
muito mais de seu interior, e traduzi-lo inteiro para outros idiomas. Ou entdo acrescentar
comandos, modificar cores e formatos etc. No exemplo a seguir, pela figura 25, ha uma
continuidade desta remixagem, alterando as alternativas de resposta que originalmente eram

em Espanhol para o idioma Portugués.
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Figura 25. Remixagem de blocos elaborados do projeto.
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Fonte: scratch.mit.edu

O Scratch permite acompanhar a programacao lado a lado com o projeto em si, 0 que
ajuda o usuério no sentido de estar sempre atualizado conforme as modificagdes que faz nos
blocos. Assim, é possivel ver, neste caso, se as traducdes estdo fazendo sentido para o usuério
final do projeto, ou seja, para seus expectadores.

A funcionalidade apresentada é complementada pelo que forma a Arvore de
Remixagem, Remixing Tree, que nada mais é do que uma arvore com todos os projetos
originados de um original, ou seja, suas remixagens e remixagens da remixagem. A arvore da
figura 26 é exemplo de uma arvore formada a partir do projeto Trump Donald, que teve,

contando com as producgdes indiretas, 427 remixagens no Scratch.
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Figura 26. Arvore de remixagem do projeto Trump Donald.
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Fonte: scratch.mit.edu

Outra funcionalidade do Scratch para a remixagem estd na backpack, ou mochila®®,
ferramenta que permite a usuérios importarem itens como fantasias, sons e codificagdes de
outros projetos, e leva-los a seus proprios trabalhos. Apesar de atualmente ainda ndo ser uma
utilidade tao divulgada no Scratch, esta é uma forma de trabalhar colaborativamente no site, ja
gue permite que scratchers aproveitem o que ja foi realizado por colegas sem necessariamente
usar seu projeto inteiro como base.

Apresentamos aqui nogdes basicas de remixagem no Scratch, a fim de demonstrar seu
principio e conectar ao que diz o proprio MIT guanto a aprendizagem que tem por base o remix.
Assim como um projeto que sustenta o ensino de lingua inglesa pode ser remixado para ficar
mais acessivel a nativos de idiomas diferentes da lingua em que foi produzido originalmente,
todo e qualquer projeto no site pode ser apropriado a fim de alcancar propdsitos diferentes.

A seguir, apresentamos exemplos de projetos que o Scratch possibilita criar, para que

tenhamos nocédo do que produzem suas ferramentas e a linguagem em blocos.

9 Fonte: Scratch.mit.edu. Acesso em 11/12/2016. Disponivel em: https://wiki.scratch.mit.edu/wiki/Backpack.
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4.1.2 Jogos

Uma das maneiras frequentemente utilizadas do Scratch € a criagdo de jogos. Desde 0s
mais simples aos mais elaborados, a colecdo de games faz parte das criacdes feitas pelos mais
de 13 milhdes de usuarios do software. A imagem 27 a seguir constitui o exemplo de um jogo
inspirado no Minecraft, e notamos que a ferramenta divide a tela em duas: a tela do jogo, € a

tela de instrucdes para jogar juntamente aos créditos e informacdes sobre o proprio game.

Figura 27. Tela de jogo no Scratchr
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Jla 3D ScratchCraftby m
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games minecraft  3d
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Fonte: scratch.mit.edu.

4.1.3 Clipe musical

Outro formato comum de criacdo no Scratch é o clipe musical, onde usuérios usam as
ferramentas do software para criarem cenas e players para suas musicas favoritas ou musicas
de prépria autoria. O exemplo a seguir ilustra isso, novamente inspirado no Minecraft, para

apresentar uma mausica sobre o jogo.
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Figura 28. Clipe “Don 't mine at night”, inspirado no Minecraft
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9 Compartilhado em: 24 Ago 2013 Modificado em: 21 Jun 2016
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Fonte: scratch.mit.edu

4.1.4 Composicdo musical

Exemplo diferente de clipe, em que o usuario cria cenas para um video musical, o
projeto que apresentamos agora é comum no Scratch: composi¢do musical. No Music Maker,
0 usuario usa os cursores indicados pelo autor do projeto para criar notas musicais, e

posteriormente 1é-las na partitura.
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Figura 29. Exemplo de projeto criado para composi¢do musical.
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Fonte: scratch.mit.edu

Conforme a familiaridade do scratcher com a ferramenta, € o0 uso que o mesmo faz dos
blocos e o tipo de projeto que cria. Apresentamos aqui o exemplo de blocos elaborados em nivel

avancado, para um jogo com o tema de futebol americano.

Figura 30. Projeto aberto com programacgao mais avangada.
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Fonte: scratch.mit.edu

Bem como o projeto sobre os verbos irregulares, todos os exemplos citados podem ser
remixados, e da mesma forma todos os trabalhos compartilhados publicamente no site para o
acesso da comunidade.

Como observamos, a programacao em blocos por meio da linguagem Scratch permite a
criacdo de diversos tipos de midia, o que possibilita ao scratcher ndo somente usar os projetos
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alheios, como jogador por exemplo, mas também criar e remixar projetos ja prontos. Além
disso, o numero de criacBes que podemos acessar online mostra 0 quanto scratchers sdo
membros engajados na comunidade ao compartilharem seus trabalhos com o restante de
usuarios, seja por terem interesse em divulgar seu projeto, em receber feedbacks, ou para que
outros scratchers possam remixar e criar/aprimorar seu trabalho.

Agora que entendemos o basico sobre o que é o Scratch, que tipo de ferramentas de
trabalho possui e 0 que é possivel realizar com ele, passamos a observa-lo sob o aspecto de

comunidade virtual.

4.2 COMUNIDADE ONLINE

Até aqui entendemos como o Scratch é exemplo de ferramenta que permite a
aprendizagem conectada na internet. Com seu forte apelo colaborativo, inclusive nos comandos
da programacédo em si, como a remixagem, 0 software merece nossa atencdo ao tratarmos da
educacdo no sentido abordado pela pesquisa. Agora, aprofundando o site como permissor de
aprendizagem conectada, passamos a observa-lo a luz das teorias de comunidade online, para
entendermos o porqué de o Scratch ser assim chamado por seus criadores e pesquisadores.

Howard Rheingold escreveu em 1993 sobre comunidades virtuais. Segundo o autor,

as comunidades virtuais sdo 0s agregados sociais surgidos na Rede, quando
o0s intervenientes de um debate o levam por diante em nimero e sentimento
suficientes para formarem teias de relacbes pessoais no ciberespaco
(RHEINGOLD, 1993, p. 18).

Essas relagdes, segundo Rheingold, formam comunidades virtuais sempre que a
Comunicacdo Mediada por Computador (CMC) passa a ser acessivel. Essas comunidades
tornam-se espacos para a interacdo de forma inovadora, permitindo a criacdo de novas
tecnologias e conhecimento devido ao objetivo coletivo que possuem 0s mesmos (p. 19). Neste
sentido, o fendmeno da comunidade virtual criou a memaria comunitaria, a mente coletiva (p.
185), transformando nosso modo de pensar e a propria cultura, desenvolvida por “identidades
novas, falsas, multiplas e exploratorias em vdrias manifestagoes do meio” (p. 186).

Em 2002, Rheingold aprofunda seus estudos em comunidades virtuais, levando em
conta a comunidade virtual em relacdo a redes sociais. Para ele, quando as redes da CMC
conectam pessoas, instituicdes e conhecimento, elas sao redes sociais apoiadas pelo computador
(RHEINGOLD, 2002, p. 57). A partir dai o autor define comunidade como ‘“redes de lagos
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interpessoais que promovem sociabilidade, suporte, informacéo, o senso de pertencimento, e
identidade social” (p. 57). Sobre o que reflete Rheingold na obra Smart Mobs, destacamos a
nocdo do autor para dizer que as pessoas tém senso de pertencimento em comunidades que nao
sdo sua vizinhanga, seu local de trabalho ou ambiente académico. Apesar de o sentimento de
interagdo mutua poder ocorrer em comunidades presenciais, € em momentos que envolvem a
criatividade e atividades de lazer que os lagos de comunidade s&o formados mais fortemente
(p.57). Assim, as comunidades enquanto virtuais, mediadas pelo computador e dispositivos
conectados a internet, facilitam a criacdo e manutencéo de lagos sociais (p. 58). Ainda, se faz
necessaria a diferenciacdo entre rede social e comunidade online, e esta estd centrada na
qualidade, continuidade e grau de comprometimento que ha entre os integrantes da rede ou
comunidade. “Se eu ndo aparecer online por algum tempo, alguém iria bater na minha porta
fisica para ver se estou bem?'®” (2012, p. 163). As comunidades online, portanto, ndo
necessariamente implicam lagos sociais fortes ou relacionamentos pessoais.

No mesmo sentido, as comunidades virtuais sdo formadas a partir de interesses em
comum entre os pares que delas participam. S&o grupos de interesse em um determinado tema,
gue podem fazer sua comunidade evoluir exponencialmente mediante a manutencao desse
interesse enquanto rede de atores conectados.

No sentido de observar também o lado negativo das comunidades online, Rheingold ja
percebia em 1993 os comportamentos anti-sociais em ferramentas da CMC, quando na rede se

apresentavam usuarios com mensagens racistas e homofobicas, por exemplo.

A inexisténcia de feedback social que desinibe ao ponto de levar as pessoas a
falarem de assuntos pessoais em grupo também pode levar alguns individuos
a dissolverem esses grupos e, por vezes, desfazerem a delicada estrutura de
confianga construida ao longo de meses de conversas entre estranhos
incorporeos (RHEINGOLD, 1993, p. 229).

Quanto a isso, em 2002 Rheingold liga a participagdo em comunidades online ao capital
social, forcando os individuos a negociar beneficios ao publico e o interesse proprio na
comunicacéo diaria online. Para o autor, a identidade, a reputacdo e limites sdo recursos comuns
e necessarios as comunidades online para que as mesmas se mantenham engajadas mediante a
participacdo de seus integrantes (p. 38). “Esses sdo processos sociais mais comumente afetados

pela tecnologia que permite as pessoas monitorar reputacdes, cooperacao recompensada e

190 Tradugéo da autora para: “If I didn’t show up online for a while, would anyone knock on my physical door to
see if I'm OK?” (RHEINGOLD, 2012, p. 163).
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punir a deser¢do®” (RHEINGOLD, 2002, p. 38). Ainda assim, o autor lembra em 2012, em
sua obra Net Smart®?, que nem sempre é preciso se dar bem com os outros integrantes da
comunidade virtual para que a mesma seja considerada de fato uma comunidade. Desta forma,
faz parte da constituicdo de um grupo enquanto comunidade criar regras para lidar com conflitos
interpessoais (2012, p. 163).

No Scratch entendemos por comunidades online o site como um todo, e as ramificacfes
que dele surgem. Ao todo, a comunidade online (ROQUE, RUSK & BLANTON, 2013, p. 5)

do programa tem mais de 13 milhdes de usuarios no mundo inteiro®®

, 0 que significa o nUmero
de usuarios que estdo compartilhando seus projetos na rede por meio do préprio Scratch.
Apesar de o programa separar os foruns inicialmente por idiomas, € comum
encontrarmos usuarios participando de féruns que ndo estdo em seu idioma nativo,
especialmente dos foruns em inglés. No Scratch, inclusive, € comum que usuarios ndo nativos
de inglés criem projetos no idioma, para que os mesmos tenham um alcance melhor na rede, e

também pelo suporte que o sofware oferece no idioma.

101 Tradugéo da autora para: “These are the social processes most likely to be affected by technology that enables
people to monitor reputations, reward cooperation, and punish defection.” (RHEINGOLD, 2002, p. 38).

102 Sem edicdo em Portugués.

103 Fonte: https://scratch.mit.edu/statistics/.
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Figura 31. Scratch em idiomas diferentes do inglés

@FPRER cCriar  Explorar  Discutir  Sobre  Ajuda (@8]

Scratch in Other Languages =
Férum Tépicos  Publicactes Ultima Publicacio
Deutsch 759 8544 Ontem 19:22:10 por Omania1
Espaiiol 645 3146 Julho 18, 2016 22:31:26 por JavierR100
Francais 1349 1113 Ontem 13:08:28 por Ascor
L334 398 2052 Ontem 13:17:15 por http3w
Polski 661 8399 Ontem 15:07:41 por Przemek20
BEE 191 58625 Ontem 17-11:09 por abee
Nederlands 223 1377 Julho 31, 2016 10:38:08 por sdmeijer
Portugués 230 1009 Ontem 19:10:17 por marrconss
Italiano 484 2688 Ontem 14:58:31 por kati2007
nMy 46 191 Julho 28, 2016 15:57-26 por dannyhogan200
o310 81 6872 Hoje 03:45:17 por overking
Norsk 12 110 Julho 31, 2016 11:08:56 por huftis
Tiirkge 284 3267 Ontem 13:22:47 por brkykIndr
EMnvikd 100 580 Ontem 08:13:54 por Georgetziakis
Pycckuin 248 10653 Ontem 13:12:09 por Andrew_Golovashevich
Catala 23 61 Julho 14, 2016 15:43:48 por babycab1

Fonte: scratch.mit.edu

Ao clicar no idioma Portugués, por exemplo, o usuério encontra diversos topicos de
assuntos relacionados ao Scratch, com informacges sobre o nimero de posts e Ultimo usuério a

se manifestar na rede.

Figura 32. Foruns de discussdo em Portugués

“ Criar Explorar Discutir Sobre Ajuda L |E

Foruns de Discussao » Portugués ) «previous 1234 ... 789 10 next »

Portugués

Topico Respostas  Visualizacdes Ultima Publicacéo

# Persistente: Portuguese only forum por | 0 1425 Jan. 27, 2013 14:37:26
Download de projetos por 6 5674 Ontem 19:10:17
Portugués ta em Polaco?! por 4 146 Julho 27, 2016 22:30:13
Contador de Blocos por 6 358 Julho 27, 2016 22:12:44 |
Dificuldade com repeticoes musicais por 1 57 Jutho 18, 2016 17:29:26
Opinido sobre meu jogo PacGrow por 1 39 Julho 17, 2016 23:45:42
Opinido sobre projeto! por ! 2 104 Jutho 15, 2016 20:29:54
Ajuda no projeto por 7 995 Julho 13, 2016 20:23:41

Fonte: scratch.mit.edu

Para compreendermos o espaco de onde extraimos os dados do estudo, descrevemos a
seguir a interface dos foruns no Scratch, desde as telas até o funcionamento de suas ferramentas.
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4.2.1 Interface de féruns e estudios

A interface, segundo Steven Johnson (2001), faz a mediacdo entre dois lados que
compdem a interacdo, permitindo a ambas a acessibilidade da outra. “A relagdo governada pela
interface € uma relacdo semantica, caracterizada por significado e expressao, nao por forca
fisica” (JOHNSON, p.24). O autor exemplifica dizendo que a interface d& forma a CMC, a
interacdo entre 0 usuario e o computador no qual pratica sua atividade. Ao usar sinais e
simbolos, o computador “traduz” para o usuario o que ele pode realizar, apresentando suas
opcodes de navegacao por hipertexto (p. 24).

No Scratch, temos foruns que os usuérios utilizam para os mais diferentes tipos de
discussdo, desde tirar dividas até pedir feedback sobre projetos. Estes foruns estdo presentes
no Scratch de duas formas: como foruns diretos de discussao, ou como féruns de studios, que
rednem diversos projetos sobre um determinado tema. A tela a seguir apresenta a interface de
um férum cujo tema é a ideia do projeto novo de um scratcher, o qual conta o que pensou para

o trabalho e pede feedback sobre a ideia.

Figura 33. Tela principal de um férum de discussdo no Scratch.
GEPBME Cir | Boomr  Discur | Sobe  Auca |

Discuss Scratch

Inicio das Discussoes Busca

Foruns de Discussao » Portugués »

Abril 22,2016 19:34:17

0la gente! Hoje estou aqui no Scratch para dizer uma coisa: vou fazer um livro! Legal. né? Eu vou escrever cada
capitulo no Scratch e caso encontrem outro site legal para eu publicar, me avisem! O nome & A Profecia de Pata
de Pug. A sinopse:

Um filhote de pug chega a idade para virar um aprendiz, e ele fica bem animado! Mas dias antes dele ser
resgatado e comecar a viver na floresta, o lider da matilha recebeu uma profecia:

“Um animal de fora irar subir na hierarquia, para que no futuro derrote um perigo iminente”

Scratcher
20 publicactes

Gostaram?

Abril 25,2016 20:42:28

Gostei! O filhote de pug pode ter uma habilidade especial para derrotar o inimigo.

Scratcher
3 publicactes

Fonte: scratch.mit.edu

Observamos que o férum € inicialmente composto por posts separados, ainda que, neste
caso, 0 segundo seja a resposta para o primeiro. A seguir, observamos o post de um usuario que
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utiliza a ferramenta resposta/reply no Scratch, para comentar o que o usudrio anterior havia
dito.

Figura 34. Interface para o “reply” no Scratch.

Abril 28,2016 20:13:31 #3

twrote:
’_, Gostei! O filhote de pug pode ter uma habilidade especial para derrotar o inimigo

Scratcher Seria legal se ele tivesse algum tipo de poder psiquico que nZo foi descoberto, e so sera libertado por um ato
44 publicaces verdadeiro de coragem do pug

o

Fonte: scratch.mit.edu

Observamos que o Usuario 3 utilizou a ferramenta reply devido a caixa que esta inserida
antes do seu comentario original no post. Usuario 2 escreveu: Gostei! O filhote de pug pode ter
uma habilidade especial para derrotar o inimigo € a citagdo que o Usuério 3 menciona para
que os demais participantes do férum saibam sobre o que ele estd agora comentando, no caso.
Seria legal se ele tivesse algum tipo de poder psiquico que ndo foi descoberto, e sO sera
libertado por um ato verdadeiro de coragem do pug. Entendemos, entdo, que ele € o filhote de
pug, como sugeriu previamente o Usuario 2.

Outra caracteristica da interface do férum é que o tema/assunto principal da discussao
estd sempre aparente e em evidéncia na pagina. Minha nova historial!, como esta na parte central
superior da tela caracteriza o exemplo neste caso. Na interface principal do forum, também
observamos 0s posts separados por nimero, juntamente a hashtag “#” sinalizando a ordem de
publicacdes. Ainda sobre a mesma interface, notamos o botdo Seguir Discusséo, que, quando
clicado, insere o usuario na lista dos que receberao notificacées quando o forum for atualizado.

Para finalizar, ha ainda a indicacdo de quantas publicacBes cada usuario participante do
férum tem no Scratch. Este nimero, como indica por exemplo 20 publicacfes sobre o Usuario
1, sinaliza n&o as publicac¢des naquele forum em especifico, mas em foruns e studios como um
todo.

Usando agora o exemplo de outro férum, mostramos como no Scratch os usuarios usam
blocos tambem para as discussdes. O primeiro exemplo usa os blocos para ilustrar o assunto

que ele traz para a comunidade.

122



Figura 35. Primeiro exemplo de linguagem em blocos nos féruns

Foruns de Discussdao» Portugués» __ . _ ___ _ ..

Abril 5, 2014 23:38:32 #1

estou tentando fazer um projeto muito hom e quero fazer melhor projeto!

Scratcher
25 publicacdes

Fonte: scratch.mit.edu

Ja o exemplo da figura 36 j& usa os blocos como forma de linguagem mais direta:

Figura 36. Segundo exemplo de linguagem em blocos nos féruns

Foruns de Discussdo »

Out. 31,2015 12:56:14 #

Aqui & um local onde todos os Brasileiros que utilizam a ferramenta Scratch irdo se identificar, para que outros o
conhecam, adicionem e troquem idéias e projetos aqui no Scratch.
Seejam bem vindos.

repete para sempre

Scratcher
24 publicacdes

Fonte: scratch.mit.edu

Ao criar um férum para conhecer e dar boas-vindas a brasileiros scratchers, o Usuario
4 usa o bloco de repeticdo repete para sempre junto ao comando Bem vindos - Scratchers aos
participantes do sofware e do férum, fechando com end para sinalizar o final da mensagem.

Segundo pesquisa realizada pelos proprios criadores do Scratch, “criatividade e
aprendizagem sdo praticas profundamente sociais, assim como desenhar a midia
computacional com o Scratch é enriquecida néo surpreendentemente por interacdes com 0s
demais'®” (Brennan & Resnick, 2012, p. 10). A equipe do Lifelong Kindergarten realizou
entrevistas com scratchers, e observou véarias maneiras de interacdo com os outros scratchers
que evoluiam a producéo individual de cada um. Essas interagdes eram tanto presenciais quanto
online (no caso do Scratch online). Nos depoimentos dos entrevistados, 0s jovens usuarios do
Scratch se descreveram satisfeitos por terem o poder de criar coisas diferentes ao ter acesso a
outros usuarios do site (p.10). O sentido colaborativo que tem o Scratch esta fortemente ligado
a seu objetivo de usar a remixagem como meio de criacdo (DASGUPTA ET AL., 2016).

104 Tradugéo da autora para: “Creativity and learning are deeply social practices, and so designing computational
Media with Scratch is unsurprisingly enriched by interactions with others”.
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Pela interface dos foruns apresentamos como o Scratch pode ser considerado uma
comunidade no sentido de ser composto por usuarios conectados entre si, especialmente por
meio de féruns de discussdo, mas também por outros meios, como a remixagem de projetos de
outros scratchers na rede. Além disso, o Scratch € um espaco que permite o compartilhamento
de informacGes e a comunicagdo entre os programadores por meio de foruns de discusséao e de
estudios.

Para entendermos a interface dos estudios e como se constituem enquanto parte da
comunidade online do Scratch, apresentamos o exemplo do The Official Beatles Fan Club, que

reline somente projetos relacionados a banda de Liverpool.

Figura 37. Tela principal de um estudio no Scratch.
@EPMIE Crar  Explorar  Discutit  Sobre  Ajuda m

The Official Beatles Fan Club B2 ZEcRoRe S )

Projetos ( 100+) Comentarios ( 2955 ) Curadores Atividade

BeAfies

Atualizado em 17 Ago 2016
1835 Followers! Thanks!

Welcome to the Official Beatles
Fan Club! Sorry, we do not
accept new scratchers or
promotions!

PIRLANE:

NEWS AND UPDATES:

The Official Beatles Fan Club
News Mid-Summer Issue has
heen released! Check it out!
tch.mit ¢

edu/projects/1

1852

The Beatles- Yellow Su...

Now introducing the Official
Beatles Fan Club website!
http:/fryankach1.wix.com/beatles RO oo 0

clubscratch | m e

Fonte: scratch.mit.edu

por gu

Na interface desta pégina, observamos primeiramente a descri¢cdo do estudio e uma
imagem que ilustra 0 mesmo. No segundo bloco de informagGes da tela, h4 quatro abas
diferentes: projetos, comentarios, curadores e atividade. A aba projetos, aberta no exemplo,
apresenta a lista dos projetos inscritos no estudio, acompanhados de sua imagem miniatura, seu
titulo e nome do autor. Ai ja percebemos que o estidio caracteriza-se como uma comunidade
de autores dos projetos ali inseridos, porém na aba Comentarios ha a participacéo de qualquer
pessoa da comunidade inteira do Scratch, ou seja, a participacdo no férum fixo do The Official

Beatles Fan Club n&o se limita aos seus administradores e autores de projetos.
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Figura 38. Exemplo de como ha um férum fixo dentro de cada estidio

The Official Beatles Fan Club {1837 EcBowers)

Projetos ( 100+) Comentarios ( 2956 ) Curadores Atividade

BeAfes

Cancelar
Me and my dad listen to beatles records all the time! :D

nice!

Atualizado em 17 Ago 2016
1835 Followers! Thanks!

Welcome to the Official Beatles
Fan Club! Sorry, we do not
accept new scratchers or
promotions! s =

=

-
¥

NFWS AND LIPDATFS:

Fonte: scratch.mit.edu

A aba Comentarios, quando aberta, gera uma pagina com interface semelhante aos
féruns, permitindo ao usuario deixar um comentario no estudio, e responder a alguma
publicacdo ja realizada previamente.

E interessante observarmos na interface de esttidios o objetivo de compartilhar projetos
com os demais usudrios do Scratch, e reunir em um mesmo local criacfes de mesmo tema,
reunindo ideias e possibilidade de remixagem para cada trabalho. Brennan & Resnick (2012)
dizem que os scratchers entrevistados em seu estudo entendem 0 acesso a outros usuarios como
de valor para a criacdo conjunta, e também a criacdo para 0s outros. “Por criar com 0s outros,
jovens scratchers descreveram como eles eram capazes de fazer mais do que fariam sozinhos,
ao invés de ter seus problemas respondidos em féruns online!®” (p. 11). Por problemas, os
entrevistados referiam-se a pequenos ajustes em seus projetos, colocando o trabalho em grupo
como mais importante para a aprendizagem do Scratch do que estudar ou remixar o projeto de

outro usuario.

Por criar para outros, jovens Scratchers experienciaram o valor de uma
audiéncia auténtica. Eles apreciavam que outros estavam se engajando e
apreciando suas criacBes, ao inves de ficarem entretendo outros (como
construindo uma audiéncia de seguidores para um projeto-esquema de
novela), engajando outros (assim como desenhando um formulério para que
0s membros da comunidade respondessem), comparando outros (como o
desenvolvimento de ativos para uso de outros Scratchers em seus projetos),
ou educando outros (como fazendo projetos tutoriais que ajudam outros

195 Tradugéo da autora para: “By creating with others, young Scratchers described how they were able to do more
than they could have on their own, whether by having questions answered in online forums” (Brennan & Resnick,
2012, p. 11).
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Scratchers a aprender algo sobre o Scratch, assim como usar trigopnometria em
simulagBes fisicas ou como tornar populares os projetos)!®® (Brennan &
Resnick, 2012, p. 11).

Entendemos, portanto, como a interface dos estudios é relevante para o0 modo de
participacdo no Scratch com o interesse no coletivo, e na aprendizagem que vem do
desenvolvimento de projetos para a comunidade como um todo.

Outra caracteristica relevante para a constituicdo do Scratch enquanto comunidade
online é a pagina Curadores, que apresenta, assim como em lista de amigos, ou seguidores no

Facebook ou Twitter, a lista de administradores do estudio.

Figura 39. Membros da comunidade online em estidio no Scratch.

@FPWMER cCrar  Explorar  Discutir  Sobre  Ajuda m
The Official Beatles Fan Club {4837 Foliowers )
Projetos (100+) Comentarios ( 2956 ) Curadores Atividade
Managers
B THE
TI-B | 1g-cobra _Station

R e

& COSRA

Atualizado em 17 Ago 2016
1835 Followers! Thanks!

Welcome to the Official Beatles § >
Fan Club! Sorry, we do not < 3

accept new scratchers or
promotions!

e

NEWS AND UPDATES: E{’
The Official Beatles Fan Club bye
News Mid-Summer Issue has

been released! Check it out! |

1itp 1.mitedu/projects/1 | [
18524665 &

N L
Now introducing the Official ‘

Beatles Fan Club website!

rkUitra

W

Fonte: scratchmltedu
Além das caracteristicas observadas sobre os estidios, ha ainda um feed de noticias

sobre as atividades observadas na comunidade, como apresentamos no exemplo:

106 Traducdo da autora para: “By creating for others, young Scratchers experienced the value of authentic audience.
They appreciated that others were engaging with and appreciating their creations, whether by entertaining others
(such as building up an audience of followers for a series of soap opera-esque projects), engaging others (such as
designing a survey for other community members to respond to), equipping others (such as developing assets for
other Scratchers to use in their own projects), or educating others (such as making tutorial projects that help other
Scratchers learn something about Scratch, like how to use trigonometry in physics simulations or how to make
popular projects)”.
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Figura 40. Pagina Atividade em estldio do Scratch

@FEPMEE cCrar  Explorar  Discutir  Sobre  Ajuda

The Official Beatles Fan Club (1827 Foliowers |

Projetos ( 100+) Comentarios ( 2956 ) Curadores Atividade

Hoje

MIE 1 deixou um comment
JLES

deixou um comment4:5

deixou um comment
Atualizado em 17 Ago 2016

Fonte: scratch.mit.edu

O feed de noticias € bem detalhista quanto as atividades do estudio, apresentando o autor
da atividade, o que fez, o horario, e o link direto para a acdo em si.

Finalizando a descricdo da interface de estidios, observamos que no canto superior
direito da tela estd o numero de seguidores do estudio em questdo. No caso desta péagina
especializada em projetos sobre a banda britdnica, sdo 1837 seguidores que recebem
atualizacdes sobre o estldio e fazem parte da comunidade, ainda que ndo sejam administradores
ou curadores da mesma. Enquanto comunidade online, o Scratch conta ainda com um time de
boas-vindas que realiza o trabalho de curadoria'®” de outra forma, desta vez interagindo com
novos membros do site. Sdo curadores que acompanham 0s primeiros movimentos do scratcher
em sua producdo de projetos, e sugerem opcdes de acordo com o interesse do usuario em
participar de grupos na comunidade (estudios, por exemplo).

Neste capitulo, apresentamos o Scratch em suas ferramentas, usabilidade e interface. A
partir do préximo capitulo, passamos a exemplificar como a Anélise de Redes Sociais (ARS) é
aplicavel ao Scratch para a filtragem, formatacdo e analise dos dados de rede e de contetdo que
compdem o estudo, além de apresentarmos todas as fases do processo de pesquisa que

compdem a construcdo modelo de aprendizagem em foruns do site.

107 Fonte: Scratch.mit.edu.
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5. METODOLOGIA

Para propormos o modelo de aprendizagem em discussdes online do Scratch, o objetivo
do trabalho foi desde o inicio pesquisar nos seus foruns em Portugués como a comunidade se
constitui em sua rede e conteudo, observando seus dados sob a teoria da aprendizagem
conectada. Neste sentido, buscamos em oito foruns online uma amostra do Scratch enquanto
comunidade virtual, coletando todos os dados dos mesmos oito em dois momentos: 2015 e
2016; para que fosse possivel estudar, especialmente, seis fatores:

e como se comporta a rede de féruns nos dois momentos, ou seja, qual é o papel dos

atores, e as relacdes estabelecidas entre eles;

e sobre o que a rede discute até os dois momentos, observando o contetido em co-
ocorréncias de palavras encontradas na mesma;

e como podemos observar os dados qualitativos, junto aos dados de rede e contetdo
sob a Gtica da aprendizagem conectada;

e (uais sdo as caracteristicas da aprendizagem estudada que estdo presentes no
Scratch;

e a partir das analises, qual é o modelo de aprendizagem em comunidades online no
Scratch, e que proposta de tipologia podemos fazer para os modos de participacao
que compdem este modelo;

e que novos modos de participacdo podemos sugerir para o software, visando a
melhoria do que entendemos como de fundamental importancia para que a
aprendizagem conectada ocorra, especialmente pelas suas trés principais esferas — a
baseada no interesse, a cultura de pares (ITO ET AL, 2013; RHEINGOLD, 1993),
e aacadémica (ITO ET AL, 2013).

Quando buscamos investigar o comportamento da rede em relacdo ao papel dos atores
nos foruns analisados, levamos em conta o que referenciamos especialmente sobre o capital
social (BOYD & ELLISON, 2007; PUTNAM, 2000) difundido na rede, e como ele esta
relacionado (RHEINGOLD, 2013) as interagdes online.

Anteriormente, revisamos teorias sobre o interesse coletivo (CASTELLS, 1999; ITO
ET AL, 2013; LEVY, 2013; RHEINGOLD, 1993) e objetivos em comum (ITO ET AL, 2013),
e vamos, por meio da analise de co-ocorréncia de palavras e dos temas mais discutidos, buscar,
portanto, quais Sd0 esses interesses que permeiam a participacdo de scratchers na rede. A

analise qualitativa a partir de recortes dos dados também nos auxilia nisso, e ainda apresenta



formas de linguagem (CRYSTAL, 2001; RAJAGOPALAN, 2013; BUZATO & SEVERO,
2010) presentes no Scratch enquanto plataforma online de aprendizagem.

Com o objetivo de abranger todas as etapas de andlise e proposta, dividimos a
metodologia em quatro principais momentos: coleta de dados, anélise de dados - subdividida
em analise de redes, analise de conteudo e analise qualitativa -, discussdo da aprendizagem
conectada nos resultados, e proposta de modelo e novos modos de aprendizagem para o Scratch.

5.1 COLETA DE DADOS

Para a pesquisa, coletamos ao todo 759 posts de 113 atores em oito grupos do Scratch
online. Todos os féruns sdo do idioma Portugués, e estdo localizados no Scratch online,
disponiveis publicamente para toda a comunidade do site e também para aqueles que nédo fazem
parte das discussfes ou nem mesmo do Scratch. Neste sentido, consideramos analisar os dados
extraidos das oito discussdes como que de uma tnica comunidade®®,

O processo de coleta das informacdes online se deu em duas fases: a primeira, entre 20
de agosto a cinco de setembro de 2015'%; e a segunda coleta, no mesmo periodo, porém em
2016. O mesmo objeto de pesquisa do qual extraimos os dados em 2015 foi novamente
explorado para a coleta tanto do texto das interacbes quanto de nomes dos atores que Ihes
formavam, em 2016.

O procedimento metodol6gico de coleta se deu da seguinte forma: para ambas as
extracdes (2015 e 2016), coletamos os dados de forma manual, copiando as conversacfes dos
féruns online do Scratch e copiando-0s em um arquivo de texto. Este arquivo inicialmente
continha a identificagdo de sujeitos, e posteriormente foi anonimizado, mediante uma tabela de
pseuddnimos criada especificamente para o proposito de nao identificarmos os usuarios do
Scratch observados na pesquisa*t?.

A coleta para os dados de rede foi realizada a partir da observacdo da participacdo dos
atores que fazem parte dos oito féruns. Neste sentido, buscamos ver quem falava, quantas vezes,

e direcionando mensagem a quem. Ja os dados de contetdo foram coletados como ja

108 No mesmo sentido que descrevemos, mediante referencial tedrico, o Scratch enquanto comunidade Unica, no
capitulo anterior.

109 A coleta realizada em 2015 fez parte da pesquisa realizada no Digital Media & Learning Hub, na Universidade
da California, Irvine, nos Estados Unidos, durante o doutorado sanduiche no exterior.

110 Opservando as normas do Comité de Etica em Pesquisa (CEP), em definicao pela da Resolugo n® 466 de 2012
e da Resolucdo n° 510 de 2016
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descrevemos, e posteriormente tiveram excluidos os sujeitos das discussdes, restando apenas o

contelido para a analise.

Tabela 3. Formato de coleta de dados de rede e contetido

Periodo

Rede

Conteudo

2015

Coleta de todos os atores presentes nos 8
féruns e suas conexdes, sob 0
formato?!!:

Ator A direciona mensagem para Ator B
Ator A direciona mensagem para Ator C
Ator B direciona mensagem para Ator A
Ator C direciona mensagem para Ator A
Ator D direciona mensagem para Ator A
Ator D direciona mensagem para Ator B
Ator D direciona mensagem para Ator C

Coleta de todas as mensagens em texto
publicadas nos 8 foruns, sob o formato:
Mensagem 1/ mensagem 2/ mensagem
3/ mensagem 4 / mensagem 5/
mensagem 6 / mensagem 7/ mensagem
8 / mensagem 9 / mensagem 10

2016

Idem a coleta em 2015

Idem a coleta em 2015

Fonte: autora.

Os recortes para a analise qualitativa, no entanto, foram selecionados apds as analises

de rede e de contetdo, observando nos primeiros resultados conceitos e participantes em

destaque que merecessem maior destaque na analise. A partir dessas informacdes, revisamos

os foruns integrados a pesquisa, buscando neles recortes que pudessem nos proporcionar

detalhamento quanto aos dados.

Tabela 4. Metodologia de coleta qualitativa

Periodo de coleta

Método

Unico (2016)

Marcacdo de pontos de analise nos dados de rede e conteido

Busca de trechos (20) correspondentes nos féruns

Recortes e inclusdo na discussdo

Fonte: autora.

111 preferimos somente exemplificar como foram realizadas as anotag@es nos dados, preservando o fichamento dos

dados em suas anotagdes originais com identificacdo dos atores.
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Tabela 5. Identificagdo dos foruns online, seu nimero de atores e periodo de coleta

Comunidade | Tema Atores em 2015 | Atores em 2016 |Coleta

1 Jogos 3 7 Agosto

2 Musica 7 7 Agosto

3 Brasil 5 28 Agosto

4 Dados 8 13 Agosto

5 Projeto 6 12 Setembro
6 Jogo 6 0 Setembro

profissional

7 Networking 2 30 Setembro
8 Ajuda 6 7 Setembro
TOTAL 43 113

Fonte: autora.

Outra tabela que pode ajudar na visualizagdo da coleta de dados € a referente ao nimero

de interacGes que encontramos em cada extracéo:

Tabela 6. Nimero de interagdes por periodo coletado

Coleta Interacdes Periodo de coleta
2015 130 20/ago a 05/set
2016 759 20/ago a 05/set

Fonte: autora.

E importante ressaltar que para os dados de rede seguimos as normas do Comité de Etica
em Pesquisa (CEP), mediante a observacdo da Resolucéo n° 466 de 2012 e da Resolugéo n° 510
de 20162, anonimizando os dados tanto para os recortes das publicagdes quanto para os atores
coletados em suas interacdes. Neste caso, fizemos a substituicdo dos nomes dos sujeitos por
pseuddnimos, ja que precisariamos aponta-los de alguma forma nas analises.

Partindo da coleta e anonimizacdo dos dados, a metodologia se divide em dois

propositos: analise de dados e discusséo.

112 Disponiveis em http://www.ucpel.edu.br/portal/?secao=pes_comite. Acesso em 02 de setembro de 2016.
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5.2 ANALISE DE DADOS

A analise dos dados extraidos dos foruns em Portugués do Scratch foi realizada por uma
combinacdo metodologica envolvendo trés etapas. A primeira trouxe os dados em suas
caracteristicas enquanto rede de conexdes, apresentando os atores e seus papéis nas discussées
observadas. A segunda apresenta o contetdo dessas interacfes, apontando em grafos a
visualizacdo dos assuntos mais comentados pela comunidade, e, mediante a andlise de
contingéncia, a observacdo das palavras mais co-ocorrentes nas discussdes coletadas e seu
contexto. E a terceira etapa envolve a andlise qualitativa de trechos de alguns posts coletados,
conectando também os dados de rede e de contetdo, buscando em elementos do referencial
tedrico apontar o que podemos observar quanto a aprendizagem. Com a coleta dos nomes dos
atores que participaram das discussdes, saberiamos quem, mas ndo quais foram suas conexdes
e que papel exerceram nos féruns. Para descobrirmos como cada um participou, usamos a
andlise de redes que, como veremos, comporta ferramentas para visualizarmos a comunidade
enguanto rede social formada por nos e arestas. Desta forma, foi possivel entender quem sao 0s
scratchers mais influentes, se os atores permaneceram interagindo nos dados de 2016, se a rede
ficou fechada ou se abriu a participacdo de outros usuérios, entre outros resultados.

Da mesma forma, como somente observar os dados enquanto rede de atores
participantes ndo seria o bastante com o objetivo que temos de analisar em profundidade como
se da a interacdo desses scratchers para a aprendizagem conectada, realizamos também a
analise de contetido. Nesta, usando ferramentas da Analise de Redes Sociais, apresentamos 0s
dados coletados das mensagens desses atores nos féruns, ou seja, sobre o que conversaram.
Com isso, podemos apontar 0s assuntos mais comentados no Scratch em Portugués, como

foram formados e sua também evolucdo de um periodo de coleta para o outro.

5.2.1 Analise de Redes

Tanto a anélise de redes quanto a analise de conteddo que fazemos nesta investigacdo
estdo inseridas na Analise de Redes Sociais. Como vimos no primeiro capitulo do referencial
tedrico, uma rede social é formada por nos conectados entre si por arestas, suas conexdes. A
analise de redes € a investigacdo sob as ferramentas de métodos e softwares para essas redes
sociais (KOSORUKOFF, 2011).
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Por meio da analise de redes sociais, podemos observar a forma de uma rede social, e
determinar o papel de seus individuos enquanto participantes da mesma (KOSORUKOFF,
2011, p. 3), “mapear os relacionamentos entre individuos em redes sociais” (p. 77). E uma
analise que foca na “compreensdo dessas estruturas sociais e seu papel” (RECUERO,
BASTOS, ZAGO, 2015, p. 39). Neste sentido, temos a ARS como um método para
compreendermos como se ddo as conexdes entre os individuos em uma determinada rede,
observando a participacdo dos atores em relacdo ao todo, e ndo somente em suas proprias
caracteristicas individuais. “Estudos nessa linha buscam compreender como as conexdes entre
os diversos atores nas redes sociais on-line podem influenciar os processos de difusdo de
informagédes” (p. 40).

A rede é representada por um grafo, que é uma representacdo de objetos conectados por
links (KOSORUKOFF, 2011, p. 62). Os objetos, no caso, os atores, sdo representados por uma
abstracdo matematica chamada vértice, ou no. E os links que representam essas conexdes sao

visualizados por arestas, ou linhas.

Figura 41. Representacdo matematica de um grafo®3,

A drawing of a labeled graph on 6 vertices and 7 edges.

Fonte: Kosorukoff, Alex, 2011, p. 62.

113 Tradugdo da autora para a legenda interna: Desenho de um grafo marcado por 6 vértices e 7 arestas.

133



Ainda sobre os grafos, as arestas podem representar um grafo direto ou indireto. Um
grafo direto é aquele formado por conexdes que possuem um direcionamento relevante na rede,
e o indireto é o grafo que representa uma rede conectada sem direcionamento especifico. Para
exemplificar:

Se 0s vértices representam pessoas em uma festa, e hd uma aresta entre duas
pessoas se eles apertam as maos, entdo este é um grafo indireto, pois se a
pessoa A tem um cumprimento de maos com a pessoa B, entdo a pessoa B
também aperta a médo da pessoa A. Por outro lado, se 0s n6s representam
pessoas em uma festa, e ha uma aresta da pessoa A para a pessoa B quando a
pessoa A sabe sobre a pessoa B, entdo este grafo € direto, pois saber sobre
alguém ndo é necessariamente uma relacdo simétrica (isto é, uma pessoa
sabendo sobre outra pessoa ndo necessariamente implica o oposto; por
exemplo, muitos fas podem saber sobre uma celebridade, mas a celebridade
provavelmente ndo sabe sobre todos os seus fas) (KOSORUKOFF, 2011, p.
62).

No caso deste estudo, os nos sdo os participantes dos foruns, os atores que deles fazem
parte e se comunicam por meio do Scratch online. Ja as arestas sdo as conexdes entre esses
atores, ou seja, as interacdes entre eles. Quando o grafo indica um né de tamanho maior que 0s
demais, significa que aquele n6 tem o grau elevado, dependendo da métrica que se esta
utilizando. Por exemplo, se a métrica utilizada é o grau de entrada, 0s ndés maiores representam
aqueles atores que mais tiveram conexdes de outros participantes na rede. J& a expessura da
aresta indica o qudo forte € uma interacdo. Quanto mais expessa a aresta, mais vezes houve a
interacdo entre os dois nos por ela conectados. Para compreendermos melhor essas possiveis
interpretacdes de um grafo, precisamos descrever as métricas que a Analise de Redes pode
calcular.

Na tese, utilizamos algumas das principais métricas possiveis de serem calculadas sobre
os dados de rede:

e Indegree — grau de entrada;

e Outdegree — grau de saida;

e Betweenness — grau de centralidade;
e Modularidade;

e Densidade.

A métrica do grau de entrada ou indegree, é aquela que calcula quantas conexdes de
entrada tem um participante na rede, ou seja, quantas vezes outros atores falaram com este
usuario (RECUERO, BASTOS & ZAGO, 2015, p. 66), no que diz respeito aos dados coletados.

Essa métrica nos ajuda a entender o qudo um scratcher é popular na rede, recebendo capital
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social de outros scratchers, e, observando os dados, entender como esta popularidade influencia
as acoes tomadas enquanto participante das comunidades online. Saber o indegree de um ator
também colabora para observamos a influéncia do n6 na rede, com a movimentacdo de
mensagens que sdo a ele direcionadas, e o0 porqué deste direcionamento.

Outra métrica, o grau de saida, calcula o oposto do que faz o grau de entrada, ou seja,
diz quantas vezes o ator falou com outros atores na rede (RECUERO, BASTOS & ZAGO,
2015, p. 66). O célculo desta métrica, e sua visualizacdo no grafo, permite saber quem sao os
nos que direcionam sua fala para 0 maior nimero de pessoas, ou muitas vezes para as mesmas
pessoas, e, pelo contexto de sua conversacgdo, 0s assuntos mais comentados por esses Usuarios,
ou o0 porqué de terem falado tantas vezes com a rede. No caso do Scratch, saber o grau outdegree
dos membros das comunidades nos ajuda a visualizar como é realizada a participacéo dos atores
na rede, especialmente quando comparamos as métricas do grau de entrada aos calculos do grau
de saida, isso porque podemos observar se aqueles atores de alto indegree sdo 0s mesmos que
possuem alto outdegree. Em outras palavras, podemos entender se os scratchers que mais falam
na rede sdo também aqueles que mais recebem mensagens de outros usuarios, ou se isso nao
acontece, diferenciando os nos de alto indegree dos de alto outdegree. Com isso, temos a nogédo
da reciprocidade nas conversagdes em rede, e da distribuicdo de capital social na mesma, no
caso de haver diversidade quanto a nds popularmente com mais conexdes de entrada e de saida.

O grau de centralidade betweenness é calculado mediante a posi¢cdo em que um no se
encontra devido a sua conexao com outros nos na rede (FREEMAN, 1980). Leva em conta ndo
somente as conexdes que o nd tem diretamente, mas também aquelas conexfes que suas
ligacGes fazem também na rede. Ao invés de levar em consideracdo apenas as conexdes diretas,
leva também as indiretas, as conexdes de seus vizinhos. Como resume Kosorukoff, “4 medida
reflete 0 nUmero de pessoas com quem uma pessoa esta se conectando indiretamente por meio
de links diretos” (p. 6). Para White & Borgatti (1994), calcular a centralidade de um né na rede
é de fundamental importancia e com consequéncias preditivas (p. 345), e algumas observaremos
com a primeira etapa de analise, por rede, e sua consequente relacdo com os demais dados.

Quarta métrica apresentada nos grafos que criamos dos dados, a modularidade
representa as comunidades formadas pela rede, mas que ndo possuem conexdes fortes entre si
(RECUERO, BASTOS & ZAGO, 2015, p. 84). Este calculo permite que visualizemos no grafo
como a rede é formada por comunidades que sdo isoladas umas das outras, ou a0 menos ndo
t40 conectadas em relacio ao restante do grafo. E a representacdo de nds que s&o altamente

conectados entre si, mas que em relacdo a outros nos e outros grupos ndo possuem um grau alto
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de ligacdo. A partir dessa métrica, é possivel indicar “a concentra¢do de conexées dentro de
comunidades em compara¢do com a distribui¢do aleatoria dessas mesmas conexdes”
(KOSORUKOFF, 2011, p. 86). Significa dizer que aqueles grupos dentro do grafo que formam
clusters (altamente conectados) serdo aptos a transmitir informacgdes com maior facilidade para
0 restante da rede, enquanto 0 mesmo nao pode ser dito de grupos fracamente conectados.

Quanto a densidade de um grafo, ela é calculada mediante o fechamento que tem a rede
em si mesma. E o nimero total de conexdes comparado a quantidade de conexdes possiveis
dentro de uma rede. “Quanto maior a densidade, mais interconectado o grafo estd”
(RECUERO, BASTOS & ZAGO, 2015, p. 76). Kosorukoff diz que, na matematica, “um grafo
denso é um grafo em que o nimero de arestas é proximo ao niimero maximo de arestas''*” (p.
84). Ja um grafo esparso € aquele que possui poucas conexdes entre seus nos. Segundo
Kosorukoff, “redes menores, mais atadas, podem ser menos uteis a seus membros do que redes
com muitas conexdes perdidas (lacos fracos) para individuos fora da rede principal’®”. Para
ele, o fato de os nos estarem muito proximos uns dos outros na rede ndo significa
necessariamente um beneficio para a comunidade, que tende a ter mais diversidade de ideias
guando é formada por uma rede com lagos fracos e em grande quantidade (p. 3). Isso significa
que um grupo fechado com fortes conexdes na rede tende a se fechar também em suas
discussbes e conhecimento, enquanto um grupo aberto a participacdo de novos membros
permite constantemente o acesso de todos o0s seus membros a uma variedade de informagdes.

No sentido de observarmos os dados enquanto rede, usamos softwares de ARS para a
preparacio (NodeXL!®) e formatacdo (Gephi'!’) dos grafos que apresentamos na pesquisa.
Cada grafo representando uma das métricas em um periodo diferente de coleta.

Observadas os conceitos de Anélise de Redes Sociais, quais as métricas que utilizamos
e 0 que cada uma nos ajuda a observar nos dados, passamos a descrever a Analise de Contetido

enguanto metodologia, e como a utilizamos na pesquisa.

114 Traducéo da autora para: In mathematics, a dense graph is a graph in which the number of edges is close to the
maximal number of edges.

115 Tradugéo da autora para: Smaller, tighter networks can be less useful to their members than networks with lots
of loose connections (weak ties) to individuals outside the main network.

116 NodeXL é uma extensdo para o Excel que permite a importacdo de dados de SRS e sua formatagdo em grafos.
117 Gephi é um software para a visualizagdo e exploracédo de dados originados em redes sociais.
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5.1.2 Andlise de Contelido

A andlise de contelido que trazemos para a tese € realizada também a partir da Analise
de Redes Sociais (ARS). Porém, desta vez o que analisamos nao € a rede enquanto seus atores
e respectivas participacdes, mas em relacdo ao que esses atores conversaram nos foruns
coletados. Portanto, observaremos as palavras mais co-ocorrentes nas discussoes, e 0s temas
mais comentados. Para isso, usamos na andlise de contedo a analise de contingéncia
(OSGOOD, 1959), prevendo a relevancia de observarmos 0s termos mais co-ocorrentes nas
conversacdes, e como isso se relaciona aos toépicos mais comentados e as discussdes como um
todo. Segundo Osgood, é relevante que observemos na anélise de conteldo as associaces
estruturais “inferidas a partir das contingéncias entre itens de conteido em mensagens de uma
fonte, independentemente de qualquer frequéncia de utilizag&o ou avaliacio*®” (1959, p. 109).
As contingéncias, entdo, séo as co-ocorréncias de palavras contidas nas mensagens publicadas
pelos atores da pesquisa. Observando as conexdes entre os conceitos formados nos foruns do
Scratch, podemos investigar ao que as discussdes estdo conectadas, ou seja, suas associacoes
(p.119).

Da mesma forma que em redes, a representacdo do conteido é realizada por grafos.
Porém, desta vez, os n6s sdo as palavras mais co-ocorrentes nas discussdes, e as arestas
representam a for¢a com que essas co-ocorréncias apareceram juntas nos dados. Explicando de
outro modo, quando duas palavras aparecem juntas diversas vezes nos dados de grupos do
Scratch, elas possuem forte co-ocorréncia, e os grafos apresentados na Anélise de Contetdo
representam como isso se deu mediante esta pesquisa.

Dito isto, ha semelhancas nas métricas utilizadas para representar os dados nos grafos.
Para o estudo, calculamos o grau de conexdes dos nés, ou seja, medindo a frequéncia com que
aparece na comunidade, usando a métrica de conexdes de entrada, ou seja, quantas vezes
determinada palavra foi dita em sequéncia da outra.

A partir dos dados coletados, usamos o0 Textometrica para a filtragem dos dados e
calculo das co-ocorréncias. A mesma ferramenta nos possibilitou criar conceitos de palavras
para aquelas que possuem o0 mesmo sentido, porém eram ditas de maneiras diferentes nos dados.
Com isso, apresentamos a seguir as tabelas para os anos de 2015 e 2016 com o0s conceitos

criados para cada grupo de dados:

“«

118 Traducdo da autora para: “.. inferred from the contingencies between content items in a source’s messages,

regardless of either frequency of usage or evaluation”.
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Tabela 7. Conceitos formados com os dados de 2015.

Palavras citadas Conceito formado Ocorréncias
Ajuda, ajudar ajuda 7
Brasil, brasileiros Brasil 4
Cloud data, dados em nuvem Dados em nuvem 17
Criar, criacdo criacéo 5
ganhar status 7
Jogo, jogos jogos 13
Music, musica, sons sons 9
Project, projeto, projetos projetos 20
Scratcher, scratchers scratcher 12
Variavel, varidveis variavel 6

Fonte: autora.

Assim como para os dados do primeiro periodo de coleta, também usamos a cria¢do de

conceitos!!® para os dados de 2016, apresentados na tabela 8.

119 E jmportante explicarmos que 0s conceitos ndo sdo criados aleatoriamente pelos pesquisadores, mas baseados
no que dizem os dados em sua integra. H4 uma ferramenta especifica no Textometrica para isso, € ela ¢ ativada
quando clicamos em Read, representado como link na mesma imagem dos conceitos.
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Tabela 8. Conceitos formados com os dados de 20162,

Palavras citadas Conceito formado Ocorréncias
Ajuda, ajudar ajuda 10
Brasil, brasileiros Brasil 14
Cloud data, dados em nuvem Dados em nuvem 22
Criar, criacao criacdo 9
ganhar status 8
Jogo, jogos, games jogos 29
musica, sons sons 16
Project, projeto, projetos projetos 36
Scratcher, scratchers scratcher 3
Variavel, variaveis variavel 11
Pode, poder possibilidade 3
Aluna, aluno estudante 5
Colégio, escola escola 3
Portugués, portuguese Portugués 4

Fonte: autora.

Na figura exemplo, usamos a criacdo de conceitos baseados nas palavras que aparecem
nos dados. Um conceito criado neste caso foi status, o qual foi pensado em razdo das varias
mencgdes sobre a possibilidade de ganhar o titulo de scratcher. Segundo algumas falas
observadas, o Scratch envia um convite ao usuario quando 0 mesmo comega a participar
ativamente de foruns e interacbes em projetos de outros usuarios na rede, perguntando se o
mesmo gostaria de ganhar o status de scratcher. Neste sentido, criamos o conceito baseado em
ganhar e status, quando co-ocorrentes. Os demais conceitos serdo apresentados no capitulo a
seguir, a partir da apresentacdo dos dados e anélise.

Como vimos, grafos sdo representacdes graficas de redes sociais na internet. A Gltima
etapa da filtragem no Textometrica € a exportacdo dos dados em formato de grafo para serem
imediatamente analisados, ou formatados e trabalhados em leitores especificos, como o Gephi,

que utilizamos anteriormente na pesquisa para os dados de rede.

120 Soma de ocorréncias de todos os dados coletados nos foruns, ou seja, de ambos os periodos.
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Finalizamos, assim, a descri¢do dos métodos utilizados na investigacdo para a coleta e
andlise dos dados enquanto rede e contetdo, neste momento seguimos para a terceira parte da

metodologia: a analise qualitativa para os dados coletados no Scratch.

5.2.3 Analise qualitativa

A terceira etapa consiste em uma anélise qualitativa de trechos dos posts coletados do
Scratch, porém relacionando tais recortes aos dados observados nas analises de rede e de
conteddo anteriormente. Para tanto, buscamos 20 recortes — apresentados na tabela 9 - que
condizem com o contexto dos dados em destaque pelas duas analises anteriores, relacionando-

0s as estatisticas calculadas pelas métricas de redes, e ao referencial tedrico do trabalho.
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Tabela 9. Temas e datas de coleta para a analise qualitativa

Recorte | Tema Data
1 Mensagem de um ator destaque na rede em 2016 18/09/2016
2 Mensagem direcionada a um ator com alto grau de | 18/09/2016
entrada
3 Linguagem de blocos — ator com baixo grau de | 18/09/2016
entrada e alto grau de saida
4 Sequenciamento de interacbes 18/09/2016
5 Busca ajuda em projeto — linguagem de blocos 18/09/2016
6 Busca por ajuda em projetos 3D 18/09/2016
7 Busca por ajuda em projetos para Android 18/09/2016
8 Mencéo a jogos e diversidade 18/09/2016
9 Mencéo a jogo e pedido de suporte no projeto 18/09/2016
10 Mencéo a dados em nuvem e variaveis 18/09/2016
11 Menc&o a variaveis 18/09/2016
12 Mensagem traduzida para o idioma Inglés 18/09/2016
13 Uso de exemplos para explicar dados em nuvem 18/09/2016
14 Co-ocorréncia de livros, séries e jogos 19/09/2016
15 Co-ocorréncia de jogos e professor 19/09/2016
16 Co-ocorréncia de ajuda, projeto, tempo, trabalho, | 19/09/2016
blcocos e sucesso
17 Comentéario em Inglés sobre o topico musica 19/09/2016
18 Comentario em Portugués sobre o tépico musica 19/09/2016
19 Co-ocorréncia de dados em nuvem e variavel 19/09/2016
20 Co-ocorréncia de possibilidade e criagédo 19/09/2016

Fonte: autora.

Os recortes foram extraidos de todas as comunidades analisadas, e selecionados
mediante a relacdo com os dados de conteudo e rede que observamos anteriormente. O critério
para a selecdo foi servir como complemento para os dados ja analisados por rede e conteudo,
ou caracterizar acrescimo de informacdes relevantes ao trabalho. Destacamos, ainda, que os
dados foram recortados de forma a anonimizar seus autores, e postados no trabalho tanto em

formato de imagem — salvas da tela do computador -, quanto em sua transcrigéo.
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5.2.4 A aprendizagem conectada nos dados

Para realizarmos as analises de forma completa, usamos o0s principais pontos da
literatura quanto a aprendizagem conectada, e buscamos observar os dados de rede, contetido e
qualitativos mediante sua ética. No intuito de assim o fazer, criamos uma tabela e dividimos
nela as informac@es sobre as esferas e 0s nlcleos de aprendizagem da AC, inserindo um espaco

para pontos da analise que indicam sua presenca nos dados analisados.

Tabela 10. Tabela criada para a identificagdo da aprendizagem conectada nos dados de conteido

Esferas Caracteristicas Identificacdo na analise de conteido | Nucleos
AlZl
mobilizagédo
Interesse diversificagéo B
habilidade
atravessamento de C
geracOes
D
) E Produgéo
colaboracdo Objetivo
Cultura de compartilhamento F Redes
pares empoderamento Abertas
espaco de suporte G
H
|
Académica conhecimento J
conquista
reconhecimento K
L

Fonte: autora.

Para identificarmos os dados na tabela, criamos um método de andlise reunindo em
um Unico framework pontos-chave de investigacdo integrando Andlise de Redes Sociais e
Aprendizagem Conectada. Este método é exposto a seguir por meio da tabela 11, semelhante
a anterior, porém apresentando em detalhes quais as métricas da analise de redes e da anélise

de conteudo foram utilizadas para reconhecer nos dados as esferas da AC.

121 Cada letra representada na tabela corresponde a caracteristicas dos dados que indicam pontos da Aprendizagem
Conectada referenciadas no quadro. Isso serd observado com nitidez durante a analise da AC nos dados.
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Tabela 11. Framework da andlise da aprendizagem conectada por meio da ARS.

Esferas

Caracteristicas

Identificacdo pela ARS

Interesse

Mobilizagéo

Crescimento da rede em atores (nds) e interacoes
(arestas).

Alto grau IN e OUT (grande participacdo na discussao,
interagéo).

Permanecer com alto grau IN e OUT: interesse e
reciprocidade.

NG com alto grau betweenness: participa ativamente da
rede, tem interesse em diversos tépicos, reiine outros
noés.

Diversificacio

Novos nos integrando a rede com o passar do tempo.

Novos tdpicos abordados nas interacdes (analise de
contingéncia).

Habilidade

Diversidade de nos e interagfes: maior possibilidade de
aprender habilidades novas (e interessantes ao
scratcher) por meio de outros usuarios.

Atravessamento de
geracdes

Novos atores e atores antigos participando da mesma
rede; alto grau in-degree e out-degree entre eles.

Cultura de
pares

Colaboragéo

Quanto mais nds, mais participagdo e colaboragdo na
rede (em casos de foruns iniciados por topicos de
ajuda/suporte).

Compartilhamento

NUmero de arestas: quanto maior, mais interacao, troca
de experiéncias e compartilhamento de
conhecimento/informag&o.

Empoderamento

Diferentes graus para atores participantes dependendo
do periodo analisado: troca de papéis, de capital social.
NGs com baixo in-degree no primeiro periodo e com
alto no momento seguinte, ou vice-versa.

Rede com densidade baixa: aberta a novos nés e
participac@es. Inclui atores novatos. Novos nos
destaque na rede.

Aumento de nés com determinadas caracteristicas
culturais: sensagdo de pertencimento/compartilhamento
de experiéncias/suporte.

Espaco de suporte

Em tépicos de ajuda/suporte: novos nds, crescimento
da rede.

Manutencéo do tépico na comunidade: co-ocorréncia
crescente de temas de interesse do grupo.
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Quem sdo 0s nés na rede? Professores? Alunos?

Conhecimento Alto grau in-degree: ator para o qual os demais
direcionam suas perguntas/afirmac6es. Tem e gera
conhecimento na rede.

Conquista Alto grau in-degree pode significar grande capital
Académica social na rede.

Alternancia de papéis (indegree, outdegree e
centralidade betweenness), receber resposta de diversos
Reconhecimento atores, capital social.

Alto grau in-degree: ator com alta participagdo na rede
por meio da interacdo de outros usuarios. Pode indicar
reconhecimento, capital social.

Fonte: autora.

Apds a insercdo da identificacdo dos dados na tabela, discutimos cada um deles em

relacdo ao referencial, e a outros dados que foram aparentes nas analises.

5.3 DISCUSSAO

A discussdo € incluida na etapa de fechamento das analises. Neste momento,
observamos o que foi analisado sobre os dados anteriormente, discutindo sua relagdo com

importantes da revisdo bibliografica que usamos na pesquisa.

5.4 PROPOSTA DE MODELO, SUA TIPOLOGIA, E NOVOS MODOS DE
PARTICIPACAO NO SCRATCH

No encerramento do trabalho, trazemos a tese da pesquisa. E neste momento que
propomos o modelo de Aprendizagem Conectada que podemos considerar presente atualmente
no Scratch, e sugerimos novas ferramentas para o site com o objetivo de aprimorar essa
aprendizagem por meio de interagdes sociais online.

Para criar o modelo de aprendizagem para o Scratch essencialmente em suas interagées
online, usamos pontos da analise realizada anteriormente a fim de observarmos padrées nos
modos de participacdo de seus usuarios. Com os padrdes compreendidos formamos uma
tipologia com trés modos de participacédo: colaborativo, democratico e académico-cognitivo.
Nesta fase do trabalho, portanto, é quando propomos essa tipologia compondo o modelo de

aprendizagem conectada no Scratch.
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Tabela 12. Tipologia dos modos de participagdo em foruns do Scratch

Tipologia dos modos de participagdo em foruns do Scratch

Modo de participagdo Base para sua criagcdo

Projetos colaborativos Colaboragdo com os pares

Busca por feedback

Democratico Rede em médulo aberto

Crescimento da rede

Académico-cognitivo Atencdo a esfera académica

Redes abertas a comunidade

Fonte: autora.

Ainda em observagdo as analises, porém aliado ao capitulo que descreve o Scratch
enquanto ferramenta, buscamos refletir sobre modos de participacdo ainda ndo existentes no
site, mas que poderiam contribuir para 0 modelo de aprendizagem que estamos sugerindo. Desta

forma, propomos trés modos de participacdo para os usuarios do Scratch:

. Modo de participacdo por interacdo em projetos colaborativos;
o Modo de participagédo por nivelamento;
o Modo de participagdo em comunidade.

Com as trés sugestdes para novas formas de participacdo online no Scratch, a ultima

etapa do trabalho consiste nas considerac@es finais sobre o que realizamos na pesquisa.
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6. ANALISES

Neste capitulo, apresentaremos os dados extraidos das discussdes selecionadas para a
pesquisa, a analise perante as observacdes de rede, contetudo e qualitativa, e a proposta do
modelo de aprendizagem atual para o Scratch em modos de participacdo de seus USUarios.

Para a tese, usamos todos os dados coletados de oito foruns de discussdo em dois
periodos diferentes. A primeira coleta, como apresentada no capitulo anterior, foi realizada
entre o final de agosto e o inicio de setembro de 2015. E a segunda foi feita no mesmo periodo,
porém em 2016. A seguir, traremos os grafos formados pelas redes, e outros pelo contetdo das
conversagdes online. Especialmente sobre os grafos de rede e contetdo apresentaremos dados
estatisticos quanto as métricas de analise de redes sociais, explicando como cada uma se aplica
aos resultados. Apds a descricdo dos dados nas duas primeiras analises, faremos uma anélise
qualitativa em complemento das duas primeiras. Ao final, reuniremos pontos-chave das analises
para discutir a aprendizagem conectada nas discussdes online do Scratch.

Para analisarmos a rede e o contetdo, usamos tanto a observacéo do grafo em si quanto
das estatisticas que foram calculadas pelo NodeXL e pelo Gephi. Iniciaremos, entdo, com 0s
dados de rede das comunidades virtuais do Scratch, para observarmos as interac6es dos atores,
buscando saber se esses seguem interagindo, se ndo interagem mais, e como a rede se

comportou desde o inicio ao final da coleta.

6.1 ANALISE DE REDES

A apresentacdo e analise dos dados das redes de comunidades coletadas do Scratch é
realizada aqui em trés etapas: pela visualizacdo de grau de entrada, por visualizacdo de grau de
saida*?? e por grau de centralidade betweenness. Cada visualizagdo corresponde a uma métrica
calculada pelo NodeXL, como apresentamos na metodologia. Iniciamos pelos grafos
representantes da métrica de grau de entrada, seguidos pelos de grau de saida e, posteriormente,
pelos de centralidade betweenness.

Inicialmente, identificamos de quais foruns foram coletados os dados, por meio da
Tabela 12, que contém apenas o tema proposto pela discussao, sem usar a identificacao original
da comunidade.

122 Como descrito na metodologia, chamamos o grau de entrada também como indegree, e o grau de saida como
outdegree.



Tabela 13. Identificacdo das comunidades online

Comun Tema
idade
1 Jogos
2 Musica
3 Brasil
4 Dados
5 Projeto
6 Jogo profissional
7 Networking
8 Ajuda

Fonte: autora.

Usando os dados das oito comunidades indicadas na tabela, para cada rede criamos trés
grafos diferentes, ou seja, somando 2015 e 2016 temos seis grafos para a visualiza¢ao no estudo.
Cada grafo de 2015 corresponde a um tipo de métrica calculada e a um tipo de visualizacao de
dados. O mesmo foi realizado para a rede de 2016, da qual extraimos trés grafos, cada qual
correspondente a visualizacdo de dados destacando uma das métricas descritas.

Antes da apresentacdo dos grafos e da analise dos mesmos, trazemos a tabela de
estatisticas e formatacao de dados, descrevendo nela um comparativo entre os nimeros de 2015
e os de 2016. E importante entendermos que os dados resumidos na tabela a seguir deram
origem a todos os grafos que apresentaremos na analise de redes. Deste modo, distinguimos as
trés etapas de observacdo por Grafos 1 (G1), Grafos 2 (G2) e Grafos 3 (G3). G1 ndo diz respeito
a um grafo, mas aos dois grafos que representam os dados que dao destaque aos n6s com maior
grau de entrada. G2, da mesma forma, representa os grafos de 2015 e 2016 referentes a
visualizagdo com destaque para 0s ndés com maior grau de saida. G3, portanto, diz respeito aos
grafos em que podemos visualizar a rede tomando como principais nés aqueles que tém maior

centralidade betweenness.
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Tabela 14. Classificacdo de grafos de rede

Grafo Métrica Gerados Denominagéo
Gl Grau de entrada 2015, 2016 Grafo 5; Grafo 6
G2 Grau de saida 2015, 2016 Grafo 7; Grafo 8
G3 Grau de centralidade | 2015, 2016 Grafo 9; Grafo 10

Fonte: autora.

6.1.1 Grau de entrada

Antes de iniciarmos a analise dos dados por grau de entrada, observando somente 0s nés
(pontos, vértices), sem os rétulos indicadores dos scratchers aos quais pertencem, constatamos
que os atores mudam dependendo do aspecto que é analisado. Tanto em 2015 quanto em 2016,

o0s atores de maior indegree ndo necessariamente séo aqueles com maior outdegree:

Grafo 1. Rede de 2015 observada por indegree

Fonte: autora.

Grafo 2. Rede de 2015 observada por outdegree

Fonte: autora.
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Grafo 3. Rede distribuida por indegree em 2016

Fonte: autora.

Grafo 4. Rede distribuida por outdegree em 2016

Fonte: autora.

Os circulos ou vértices representam 0s atores ou chamados nos da rede. Cada um
representa um participante do conjunto de oito comunidades analisadas, apresentados pelo
grafo inteiro. As arestas s@o as conexdes entre esses individuos, representando a comunicagao
entre eles na rede. Observando os grafos de in e outdegree neste primeiro momento, entendemos
que cada ator tem um papel diferente na rede analisada. O primeiro e o terceiro grafos nos
dizem, em comparacdo com o segundo e 0 quarto, que ndo possuem tantos nos outdegree em
relagdo aos grafos representando os maiores graus de entrada. Os grafos que visualizamos
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mantém cada n6 no mesmo lugar, o que muda é o seu tamanho, dependendo do papel que exerce
enquanto grau de entrada (grafos 1 e 3).

Iniciamos, entdo, a observacdo mediante as especificidades dos grafos estruturados por
grau de entrada. Para compreendermos como a rede é formada, usamos a identificacdo de

rotulos a fim de saber quem sdo os atores que mais recebem mensagens na rede.

Grafo 5. Grafo da rede em 2015 distribuida por indegree!?®

| obhes
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) ,C_hICO iz 2
LLlia, ks 'S
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Pikachull N\ XA /}
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Oi-Adri W\
julia

Fonte: autora.

123 Como explicamos na Metodologia, todos os nomes aqui apresentados como atores sdo pseudénimos, portanto
nos grafos ou na discussdo das analises ndo ha a exposicao da identidade dos sujeitos.
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Tabela 15. Estatisticas do grafo em distribuicéo indegree - 2015

Maiores indegree

MarioR 12
Oi-Adri, julia 8
Lia 7

Menor indegree

Arthur 0
Estatisticas do grafo
Nos 43
Arestas 130
Modularidade 0,52 (5)
Densidade 0,072
Grau medio 6,047

Tipo de grafo

G1'%* -indegree

Fonte: autora.

Ao observarmos o grafo, percebemos imediatamente a separacdo de grupos na rede. O
maior grupo tem em destaque atores como MarioR, Qi-Adri, Lia e julia'?®, enquanto um grupo
mais distante fala mais com os atores JUgamer, Filps, Snow e nets. Além disso, hd um grupo
ainda mais afastado e isolado da rede principal, ou seja, que ndo esta conectado a nenhum outro
forum dentro da rede. Dentro deste grupo, percebemos que Luli e NicS recebem o maior nimero
de mensagens nos foruns do Scratch.

Outra caracteristica visivel no grafo é que ha diferentes grupos em 2015. LLopes,
MarioR, JUgamer e NicS indicam essas separagdes. Apesar disso, 0S grupos maiores estdo
conectados por meio de atores que fazem a ponte entre eles. Observamos, por exemplo, Savis
recebendo conexao tanto de Snow quanto de Diogo, cada um em um grupo separado.

Quando o grafo destaca 0os n6s com maior indegree, percebemos como MarioR se
diferencia dos demais atores na rede. Ao todo, este ator recebeu 12 conexdes até o periodo da

coleta, tornando-se o maior indegree em 2015. O segundo n6 com mais conexdes € Oi-Adri,

124 G1: primeiro tipo de grafo apresentado tanto para 2015 quanto para 2016, destacando os nds com maior grau
de entrada, ou indegree.

125 Os nomes aqui apresentados no grafo e na anélise sdo codinomes utilizados para anonimizar os dados,
preservando a identidade dos atores que fazem parte das conversagdes coletadas e analisadas na tese.
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que teve ao todo oito direcionamentos para ele na rede, 0 mesmo nimero de julia. Sobre todos
os dados de 2015, independentemente da distribuicdo do grafo, a média do grau indegree foi de
6,047, o que significa que de toda a rede, esta € a média de vezes em que um ator recebeu
alguma conexdo nas conversacgdes dos foruns. O grau maximo de indegree é de 12, observado
ja com MarioR, e o0 minimo foi zero. Desta forma, sabemos que alguns participantes dos foruns
do Scratch ndo receberam qualquer tipo de comunicacao de outros usuérios na rede, no que diz
respeito as comunidades e ao periodo observado por meio desta pesquisa.

Algo interessante de observarmos € que a rede aparenta ser bem diferente quando em
2016.

Grafo 6. Grafo representando a rede em 2016 por indegree.

Fonte: autora.
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Tabela 16. Estatisticas do grafo em distribuicéo indegree — 2016.

Maiores indegree

ProfM, MarioR 28
Julia 24
rolima,  Oi-Adri, 23
Lia

Menor indegree

KaioC 0
Estatisticas do grafo
NoOs 113
Arestas 759
Modularidade 0,59 (5)
Densidade 0,06
Grau médio 13,434

Tipo de grafo

G1 - indegree

Fonte: autora

A primeira observacdo que fazemos em relacao ao grafo de 2016 é que a rede esta maior
do que em 2015. N&o somente no sentido de haver mais atores participando da mesma, como
também pelos grupos formados pelas comunidades online. Enquanto em 2015 havia um grupo
que se destacava dos demais, agora ha dois grandes grupos, um grupo médio conectado a
ambos, e um terceiro de tamanho reduzido e isolado. No grafo de 2016 visualizamos uma rede
mais complexa, com maior participacdo de atores e destaque para aqueles que anteriormente
néo faziam parte da mesma. Observamos duas polaridades principais: uma liderada por ProfM,
gue em 2015 ndo tinha grau relevante de entrada na rede, e outra com MarioR ainda a frente,
sendo contatado por varios outros nos.

A segunda constatacdo diz respeito aos atores com maior indegree na rede. MarioR, que
se destacava totalmente nos dados anteriores, agora divide o posto com outros atores, como
julia e rolima, no mesmo grupo que ele, e ProfM, em um grupo diferente. Com os dados
extraidos do NodeXL, sabemos que ProfM e MarioR possuem ambos grau de entrada 28, o

namero de vezes em que outras pessoas se conectaram a eles na rede, dirigiram a mensagem
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aos mesmos. Julia e rolima possuem 24 e 23 de indegree, respectivamente, e a ultima se iguala

a Oi-Adri e Lia quanto ao grau de entrada.

Tabela 17. Quadro comparativo de graus indegree

Métrica 2015 2016

Indegree MarioR (12) Oi-Adri (8) | ProfM (28) MarioR (28)
julia (8) Julia (24)
Lia (7) rolima, Oi-Adri, Lia (23)

Fonte: autora

O grupo central que conecta 0s dois maiores ndo possui um nd com grau alto de

indegree, se em relagdo a rede inteira. Porém notamos que, naquele grupo, Nick € quem recebe

0 maior nimero de mensagens dos demais atores.

Outra analise possivel de ser realizada é quanto a reciprocidade observamos que, apesar

de MarioR possuir o maior grau indegree e ser respondido por praticamente todos na

comunidade, com excec¢édo de LLopes, ele ndo responde de volta a quem lhe dirige mensagem.

Fala uma Unica vez com tripp, que é o primeiro a respondé-lo, e ndo usa a comunidade

posteriormente para interagir com 0s demais atores.

Observaremos agora os grafos que apresentam 0s ndés com maior grau de saida como

maiores, destacados na rede. A partir desta visualizacdo é que poderemos seguir a analise,

comparando os grafos de grau de entrada aos de grau de saida, e, a seguir, sua representacao

guanto a centralidade dos nos na rede.

154



6.1.2 Grau de saida

Grafo 7. Rede em 2015 distribuida por outdegree.

Fonte: autora.
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Tabela 18. Estatisticas do grafo em distribuicéo outdegree - 2015

Maiores outdegree

Diogo, Arthur 13
rolima 11
Kart, Gabriela, 7
Nick
Menor outdegree

Savis, ProfM 1

Estatisticas do grafo
NoOs 43
Arestas 130
Modularidade 0,526 (5)
Densidade 0,072
Grau médio 6,047

Tipo de grafo

G21% - gutdegree

Fonte: autora

A primeira caracteristica que notamos com o grafo distribuindo os nds por outdegree é
que os atores que sdo destaque desta vez sdo diferentes dos que receberam muitas conexdes.
Isso nos mostra como um ator que possui alto grau de entrada ndo necessariamente interage
com a rede da mesma forma que a rede interage com ele. MarioR, inicialmente diagnosticado
como o maior indegree, sequer € visivel no grafo, pois apesar de ter indegree 12 tem outdegree
dois (2).

Os atores em destaque como aqueles que mais falaram com os demais na rede séo Diogo,
Arthur, rolima e Kart. Os dois primeiros empatam na primeira posi¢do, com 13 conexdes de
saida cada. Rolima vem em segundo, com 11, e Kart, com sete (7), em terceiro. O caso
comparativo entre in e out pode ser feito aqui também, ja que ndo vemos nenhum desses atores
entre 0s nGs com maior indegree no primeiro grafo. Ha4 um caso ainda mais interessante, que

diz respeito a Arthur, cujo grau de entrada é zero apesar de ser o segundo maior no discursante

126 G2: segundo tipo de grafo apresentado tanto para 2015 quanto para 2016, destacando 0s nés com maior grau
de saida, ou out-degree.
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na rede. Este fato sera melhor observado utilizando como base os recortes das comunidades, o
que veremos posteriormente na analise, porém cabe aqui indicar que a falta de resposta que
alguns atores tém por parte do restante da rede social pode se dar devido ao tempo em que 0
scratcher postou sua mensagem na rede, e quantas pessoas faziam parte da mesma naquele
momento. Neste raciocinio, se um ator fala com a comunidade pela primeira vez quando a
mesma ja& encerrou determinado assunto, ou quando faz tempo da mensagem mais recente, €
possivel que o mesmo demore a ser respondido, ou sequer o seja. Outra possibilidade de o ator
ndo ter resposta é quando 0 mesmo encerra o tépico abordado pela comunidade, respondendo
ao que alguém perguntou para a comunidade no geral, por exemplo.

Quando observamos nos dados o sequenciamento de interagdes, notamos que Arthur
responde no dia 12 de julho de 2014 a mensagens da rede que iniciaram em 17 de abril de 2014
e tiveram a sua mais recente em 29 de maio do mesmo ano, ou seja, quase dois meses antes.
Isso nos leva a entender, ainda sem observarmos o contetdo desta conversacdo, que de fato o
ator respondeu ao tépico ou iniciou outro tema dentro da comunidade com um intervalo
consideravel de tempo desde as interacdes que eram anteriormente frequentes na rede. Com o0s
dados, constatamos que as interacdes foram realizadas com o seguinte sequenciamento de datas:

MarioR para tripp: 17 de abril

tripp para MarioR: 19 de abril

workTI para MarioR e tripp: 28 de abril

LLpopes para MarioR: 30 de abril

DanilL para MarioR, tripp, workTl e LLopes: 28 de maio

KaioC para MarioR: 29 de maio

Arthur para todos: 12 de julho

Observando o sequenciamento por datas, entendemos que a maior frequéncia na rede se
deu no més de abril, quando dos dias 17 a 30 as intera¢fes foram constantes e negociadas entre
0s atores, ou seja, houve direcionamento da comunicacao entre os participantes (LLopes para
MarioR, por exemplo). Ainda em maio, DaniL entra na comunidade interagindo com todos os
que ja haviam falado anteriormente no férum, e ndo € respondido na sequéncia, ja que KaioC,
que entra na conversacdo, direciona sua fala para MarioR, quem iniciou 0 assunto na
comunidade. Arthur entra na rede apenas em julho, e até o periodo da coleta dos dados em 2015
ndo foi respondido pelo restante dos atores.
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Com os dados vistos até aqui quanto ao grau de entrada e de saida de 2015, podemos
discutir ainda aspectos que fazem parte de ambas as distribui¢des, como a densidade e 0 nimero
de conexdes totais da rede.

Com o indice de densidade 0,072 em 2015, compreendemos que a rede € aberta e ndo
fechada em si mesma. Este célculo € realizado levando em conta o quanto os nds da comunidade
direcionam suas mensagens ao niumero maximo de outros nos, o que levaria a um fechamento
das interacbes nelas mesmas. Nos dados referentes a primeira coleta, percebemos que a
densidade ¢ baixa e a rede ndo configura esse fechamento.

Ainda relacionando o grafo a tabela estatistica, vemos que o nimero de conexdes € de
130 enquanto os atores que formam a rede sdo 43. Significa que nas comunidades coletadas até
2015 houve 130 interacdes entre 43 scratchers diferentes, gerando a média de 6,047 conexdes
por ator.

Outra analise possivel de ser realizada é quanto a reciprocidade observamos que, apesar
de MarioR possuir o maior grau indegree e ser respondido por praticamente todos na
comunidade, com excec¢do de LLopes, ele ndo responde de volta a quem lhe dirige mensagem.
Fala uma Unica vez com tripp, que é o primeiro a respondé-lo, e ndo usa a comunidade
posteriormente para interagir com 0s demais atores.

Para compreendermos a evolucao da rede enquanto a participacdao dos nés por grau de
saida, trazemos entdo o grafo e os dados de 2016:

Grafo 8. Grafo que permite a visualizagdo de n6s com maior outdegree em 2016.

Fonte: autora.
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Tabela 19. Estatisticas do grafo em distribuicéo outdegree - 2016

Maiores outdegree

Fran 27
Joao, Helena, ze 26
CodingMarcelo 24
Menor outdegree

Chico100, 1
GodNinja

Estatisticas do grafo
NoOs 113
Arestas 759
Modularidade 0,526 (5)
Densidade 0,06
Grau médio 13,434

Tipo de grafo

G2 - outdegree

Fonte: autora

Seguindo a andlise da participacdo de ProfM na rede, o primeiro fator que observamos

aqui é que este ator nao faz parte dos nés de maior grau de saida. Ao observarmos os dados,

sabemos que ProfM respondeu uma Unica vez a um ator na rede, em 2015, e ndo respondeu aos

demais que falaram com ele nos dados coletados em 2016. Observando o férum a partir dos

dados coletados, sabemos que ProfM é professor da maior parte dos atores que responderam ao

seu topico apresentando-se. Neste caso, a comunidade virtual formada no Scratch é apenas um

dos ambientes em que os individuos interagem, caracterizando sua participagdo online como de

redes abertas (ITO, 2013), levando a outros ambientes, inclusive offline, o que é tratado no site.
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Tabela 20. Principais n6s por outdegree.

Métrica 2015 2016

Outdegree Diogo, Arthur (13) Fran (27)
Rolima (11) Helena, ze, joao (26)
Kart (7) codingMarcelo (24)

Fonte: autora.

Neste grafo, 0 n6 de maior conexao é Fran, com 27 conexdes de saida. Com 26 conexdes
em outdegree estdo Helena, ze e joao. Apesar de sua classificacdo aqui, notamos que estes
atores néo tiveram grau de entrada relevante na rede. Fran e Helena tém uma conexao apenas,
enguanto ze e Jodo nao possuem alguma sequer neste sentido. Ao buscarmos nas transcricdes
das conversacBes o contexto desses indices, entendemos que Fran fala com varios atores na
rede para comentar sobre o assunto que estava sendo abordado, sem direcionar a conversa ou
fazer novos questionamentos a serem discutidos. No caso de Helena, ela possui uma Unica
conexdo de entrada porque foi a penultima a se manifestar na comunidade até o periodo de
coleta dos dados, e anteriormente sua participacdo incluiu direcionar a mensagem a todos na
rede.

No grande grupo localizado a esquerda podemos ver que a participacao de julia e rolima,
com destaque no grafo por indegree, permanecem visiveis na rede quando em distribuicéo por
outdegree. A primeira teve grau de saida 18, e a segunda 15. Julia teve este nivel de participacdo
na comunidade em questdo porque entrou em uma discussao sobre a participacao de brasileiros
na rede, e alguns, em inglés, perguntavam quem falava lingua portuguesa no Scratch. Ao dizer
que falava, recebeu respostas de quem dizia também compreender o idioma ou té-lo como
nativo. Ja rolima teve grau alto para ambos os tipos de conexdo por ter usado ferramentas de
negociacdo, sendo citado e usando a citagcdo de outros atores para direcionar sua participacdo
na rede.

Para que um né tenha alto indice de reciprocidade na rede, ndo é preciso que ele fale
com muitas pessoas e seja respondido pelas mesmas, basta uma Unica conexao reciproca para

que o valor de reciprocidade seja absoluto.
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Tabela 21. indice de reciprocidade entre os nds na rede.

Métrica 2015 2016
Reciprocidade ProfM, estergamer (1,000) Gabriel (1,000)
LLopes, Snow (0,6) NicS (0,6)
Snow (0,5)

Fonte: autora.

E o caso de Gabriel, o qual fez apenas uma interacio com NicS e, por este ter
respondido, obteve o grau de reciprocidade 1,0 - inteiro. NicS, apesar de ter respondido Gabriel,
teve indice de reciprocidade 0,6. Isso significa que mesmo com vérias conexdes reciprocas na
rede, totalizando 10, algumas das interac@es que NicS realizou nao foram correspondidas pelos
atores em questdo. O mesmo se aplica a Snow e popcorn, ambos com indice 0,5 de reciprocidade
nos dados de 2016.

Visualmente, e tendo por base os célculos realizados pelas ferramentas de Anélise de
Redes Sociais, percebemos tanto o crescimento do numero de atores participantes das
comunidades online do Scratch quanto da participacdo dos usuarios na rede. Para ambos 0s
casos, in e outdegree, o numero de noés em destaque aumentou e foi melhor distribuido nos
grafos de 2016. Isso ndo significa que todos os atores persistiram na conversacéo ou que foram
contatados por varios outros, mas nos mostra que, sim, as comunidades virtuais analisadas
tiveram continuidade mediante a participacdo tanto de atores que ja faziam parte das mesmas
quanto de outros que chegaram depois do periodo da primeira coleta. O fato de termos coletado
ndo de comunidades aleatdrias, mas das mesmas que tiveram seus dados extraidos no ano de
2015, indica gque de fato houve essa persisténcia da participacdo na rede.

Pela densidade, entendemos o qudo completa estd uma rede (RECUERO, BASTOS &
ZAGO, 2015). Em 2016, a rede também apresentou densidade baixa, com 0,06. Isso significa
que os féruns ndo se fecham enquanto comunidade. Para que uma rede seja considerada densa,
é preciso que este nimero seja 0 mais proximo possivel de 1 e, quanto menos densa uma rede,
menos fechada em si mesma ela esta, o que indica a abertura a outros participantes e diversidade
nas interacfes (KOSORUKOFF, 2011).

Ainda relacionando o grafo a tabela estatistica, vemos que o numero de conexdes
aumentou de 130 para 759, enquanto os atores que formam a rede passaram de 43 para 113.
Tomamos isso como mais uma consequéncia da abertura da rede, que permitiu 0 aumento
significativo no numero de interacdes e a diversificacdo por meio da participacdo de novos
membros nas discussoes.
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Passamos agora a discutir os dados quanto ao grau de centralidade betweenness, para
compreendermos 0 qudo centrais sdo 0s nds e como isso afeta sua participacdo no Scratch

online.
6.1.3 Grau de centralidade betweenness

Com excecdo do grupo isolado dos demais, entendemos também que alguns usuarios
sdo conectores de comunidades diferentes do Scratch. Aqueles que participam de mais de uma
discussdo na rede, e interagem com atores em foéruns diversos. Para compreendermos melhor
como se da essa conexdo entre as discussdes, trazemos os grafos de 2015 e de 2016 usando,
desta vez, a distribuicdo por betweenness, ou seja, dando destaque a n6s que sdo conectados a

outros nés, e estes também conectados aos terceiros.

Grafo 9. Grafo com visualiza¢do de n6s por betweenness em 2015
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Fonte: autora.
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Tabela 22. Estatisticas do grafo em distribuicéo betweenness - 2015

Maiores betweenness

Diogo 548
Savis 432
MarioR 408
Estatisticas do grafo

NoOs 43
Arestas 130
Modularidade 0,526 (5)
Densidade 0,072

Tipo de grafo

G3%7 - petweenness

Fonte: autora

Grafo 10. Grafo de 2016 com visualizacdo betweenness

Fonte: autora.

127 G3: terceiro tipo de grafo apresentado tanto para 2015 quanto para 2016, destacando os nds com maior
centralidade, betweenness.
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Tabela 23. Estatisticas do grafo em distribuicéo betweenness - 2016

Maiores betweenness

rolima 1574
Estergamer 1564
Savis 1389
Nick 1119

Estatisticas do grafo

Nos 113
Arestas 759
Modularidade 0,526 (5)
Densidade 0,06

Tipo de grafo

G3 - betweenness

Fonte: autora

Por n6s com maior grau betweenness em 2015 temos os atores Diogo, Savis e MarioR,
0 primeiro também classificado por maior outdegree na rede. Ja a rede de 2016 apresenta
rolima, estergamer, Savis e Nick como 0s maiores conectores da rede, levando em conta
também suas conexdes indiretas. Notamos que Savis segue entre 0s trés nés mais centrais da
rede no que diz respeito a comunidades em Portugués do Scratch.

Para que compreendamos melhor como se da a participacdo dos nds por centralidade
betweenness na rede, trazemos detalhes dos grafos em relacdo ao ator que permaneceu entre 0s

mais centrais na rede com o passar do tempo.
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Figura 42. Conexdes betweenness de Savis em 2015
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Fonte: autora.

Figura 43. Conexdes betweenness de Savis em 2016

Fonte: autora.

Segundo as estatisticas, Savis tem em 2015 indice de centralidade 432. Este niUmero
passa a ser 1389 em 2016. A diferenca nos indices ndo significa que Savis alcangou uma posicao

de muito maior centralidade na rede ap6s um ano de discussdes. Isso porque o célculo é
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realizado levando em conta toda a rede no momento da coleta, ou seja, em 2016 o indice do
ator permanece alto quanto a centralidade betweenness, porém proporcional aos demais nos
também centrais no grafo. O que notamos na visualizacdo das imagens € que Savis
anteriormente era central em uma rede de poucos nds, e posteriormente passou a ser central
tanto por estar em um ambiente que tem uma quantidade mais relevante de nos e conexdes,
quanto por suas conexdes diretas também serem nds centrais. E o caso, como podemos ver, de
sua conexdo com rolima, primeira posicdo betweenness em 2016.

Savis conecta-se a Snow, que por sua vez conecta-se a Nick, que conecta-se a
estergamer, e assim sucessivamente. Notamos que 0s nds centrais estdo localizados ndo
somente em foruns especificos, mas sdo também conectores entre as discussdes. E o caso de
estergamer, que, a partir do que observamos no Grafo 10, intermedia conversacdes dentro de
seu proprio grupo e para o grupo de Nick.

Esta é apenas uma demonstracdo de como se dao as conexdes na rede de féruns de
discussdo do Scratch. Posteriormente, pelo contetido das comunidades das quais participam 0s
nos no caminho em questdo, vamos poder detectar semelhancas entre os temas abordados pelos
atores em cada forum do qual participam. Porém, devido ao grau de participacdo que os atores
tém na rede, e a variedade de comunidades em que mantém conversacgdes, podemos considerar
que a troca de informacgfes gerada pela propria conexao entre a rede é relevante para que a
comunidade no todo mantenha-se alinhada no que diz respeito a assuntos abordados no idioma
Portugués do Scratch. Outro fator que nos leva a assim considerar é a interface da lista de féruns
disponiveis em cada idioma, a qual gera a direta visualizacdo dos topicos sobre 0s quais ha a
discussdo na rede.

Observadas as redes do Scratch em Portugués sob os aspectos de grau de entrada, de
saida e por centralidade, podemos aprofundar a analise de dados mediante as estatisticas e 0s

grafos que apresentam o conteddo discutido nos foruns.

6.2 ANALISE DE CONTEUDO

Para a andlise de contetdo da comunidade do Scratch, utilizamos da mesma
metodologia aplicada aos foruns no sentido de observarmos as redes. Assim, os dados coletados
foram lidos por ferramentas de Anélise de Rede Sociais, e posteriormente formatados em grafos
para que, a partir dos mesmos, fosse realizada a analise de conteudo incluindo as associagdes

formadas por contingéncias nos grupos tematicos.
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A seguir, uma tabela com dados gerais sobre o contetdo coletado neste bloco da

pesquisa:

Tabela 24. Estatisticas gerais para os dados de contetido

Periodo de coleta 2015 2016
Interacoes

NOs 19 27
Arestas 27 46
Estatisticas

Ocorréncias mais fortes 27 46
Minimo de co-ocorréncias 3 3
Méaximo de co-ocorréncias - -
Selecdo

Palavras selecionadas 19 47
Conceitos criados 10 14

Fonte: autora

Com o Textometrica e o Gephi, criamos dois grafos para cada bloco de dados. O
primeiro bloco, constituido pelas conversacdes coletadas de comunidades em 2015, deu origem
a dois grafos: de co-ocorréncias e de co-ocorréncias normalizado. O grafo normalizado distribui
0s nés de forma a deixar mais facil a visualizacdo dos assuntos na rede. J& o grafo nédo
normalizado permitiu que apontassemos de forma nitida as conexdes formadas entre as

palavras. Da mesma forma, o segundo bloco, contendo os dados de 2016, apresenta dois grafos.
6.2.1 Tematicas e co-ocorréncia de palavras em 2015
No primeiro bloco, apresentamos as principais co-ocorréncias encontradas nos féruns

do Scratch em Portugués em 2015. Entre os conceitos mais citados nos foruns, temos jogos,

Brasil, projeto, cria¢éo, dados em nuvem e coordenadas.

167



Grafo 11. Grafo de palavras mais co-ocorrentes em comunidades do Scratch em 2015
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Fonte: autora.

Na observagdo do primeiro grafo, podemos apontar quais sdo as palavras que mais
foram ditas pelos atores na coleta de 2015, e saber como foi formada a rede de mengdes nas
comunidades do Scratch em questdo. Em destaque, jogos aparece como o termo favorito dos
scratchers até 2015. Faz sentido a palavra ser mencionada tantas vezes nas comunidades por
ser uma das criagdes mais realizadas por usuarios do site.

Em quatro modulos conectados entre si, podemos entender quais termos estdo
relacionados aos demais. Em roxo, jogos possui conexao com pontuacao, possibilidade, ajuda,
blocos e tempo. Fortemente conectado ao primeiro grupo, o modulo em azul é formado
especialmente pelas palavras exemplo, Scratch e Brasil. Um pouco mais distanciado dos dois
primeiros grupos esta projeto, que tem conexdes com upload, scratcher, status, sons e
portuguese, em verde. E ainda, em laranja no grafo e relevantemente conectado ao grupo roxo,
esta criacdo, conectada a dados em nuvem, coordenadas e variavel.

Alguns dos conceitos aparentes no grafo sdo resultado da unido entre variaveis, como
seu singular e plural. Isso se da mediante a filtragem de dados no Textometrica, onde criamos

0 conceito jogos, por exemplo, para tratar tanto de mengdes a jogo quanto a jogos e games. Os
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conceitos sdo palavras que resumem dois ou mais termos que possuem o mesmo significado.
Portanto, antes de darmos continuidade & andlise dos termos co-ocorrentes, precisamos
apresentar como algumas palavras no grafo sdo conceitos formados por mais de um termo na

rede. Para isso, usamos a tabela a seguir:

Tabela 25. Conceitos formados com os dados de 2015

Palavras citadas Conceito formado Ocorréncias
Ajuda, ajudar ajuda 7
Brasil, brasileiros Brasil 4
Cloud data, dados em Dados em nuvem 17

nuvem

Criar, criacdo criacdo 5
ganhar status 7
Jogo, jogos jogos 13
Music, masica, sons sons 9
Project, projeto, projetos projetos 20
Scratcher, scratchers scratcher 12
Variével, variaveis variavel 6

Fonte: autora

Ajuda e ajudar ficaram conceituadas no grafo como ajuda apenas. Brasil e brasileiros
foram resumidos a Brasil, bem como cloud data como dados em nuvem, em Portugués. Criacéo
foi o conceito formado também para as mengdes a criar. Observando os dados, vimos que
ganhar € referente a receber status de scratcher, o que nos fez criar o conceito status para
apresentar esta mencéo. Por sons combinamos as palavras music, em Inglés, musica e sons, que
aparecem especialmente no que diz respeito as ferramentas que levam este mesmo nome na
rede. Projeto engloba projetos e project, dita no idioma estrangeiro tanto por brasileiros quanto
por outros participantes das comunidades. Scratcher, a qualidade de quem usa o Scratch,
definimos em seu singular; variavel da mesma forma, enquanto jogo no plural.

Para visualizarmos o conteudo de 2015 em um formato que nos apresenta melhor os nds
separados por assuntos, trazemos agora o grafo destacando as tematicas mais presentes nos

dados, separando por cores as tematicas que mais ocorrem por seu grau de modularidade.
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Grafo 12. Grafo normalizado com o contelido das comunidades em 2015

Fonte: autora.
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Entre os temas centrais da rede em 2015 estdo jogos, dados em nuvem, projeto, Brasil

e scratcher. Jogos é bastante associado a pontuacdo, possibilidade, tempo, ajuda e blocos.

Dados em nuvem, outra tematica relevante, esta conectado a coordenadas, criacdo e variavel.

Brasil, exemplo e Scratch formam outro tdpico no grafo, bastante associados entre si. Assim

como projeto conecta-se regularmente a upload, portuguese e sons. Ainda, scratcher e status

formam outro grupo tematico na rede.

Tabela 26. Tematicas distribuidas no grafo.

Cor Tematica Conceitos

Azul Dados em nuvem Dados em nuvem, coordenadas, criacao,
variavel

Roxo jogos Jogos, possibilidade, pontuagéo, tempo,
ajuda, blocos, tempo

Laranja Brasil Brasil, exemplo, Scratch

Verde 1 scratcher Scratcher, status

Verde 2 projeto Upload, projeto, portuguese, sons

Fonte: autora.
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No primeiro periodo coletado, percebemos cinco grupos tematicos presentes na rede,
sendo o que trata de jogos predominantemente o de maior ocorréncia. Da mesma forma, ha
predominancia de projetos, bem como suas atribui¢es de producdo como dados em nuvem e
coordenadas. No mesmo sentido, entendemos o destaque para cria¢éo, fortemente conectada a
projetos e jogos, como tema praticamente central dos féruns em relacdo ao objetivo principal
do Scratch enquanto ferramenta para a criacdo de projetos. Este Gltimo termo, no entanto,
aparece com grande frequéncia ao lado de palavras como sons e upload, apresentando ai uma
tendéncia de conversacfes sobre a utilizagdo de mdsica nas criagdes feitas no site. Brasil
relacionado a Scratch ainda ndo pode dizer muito somente pelos dados de rede, porém faz
sentido por se tratarem de comunidades do idioma Portugués.

Vamos agora observar os dados mediante a co-ocorréncia de palavras e suas associa¢fes

temaéticas nos dados da segunda coleta, em 2016.
6.2.3 Tematicas e co-ocorréncias de palavras em 2016

No segundo bloco de grafos da andlise por contetdo, apresentamos os dados coletados
em 2016, usando para tal as co-ocorréncias de palavras mais frequentes na rede. Na mesma

dindmica anterior, primeiramente formamos o grafo de co-ocorréncias que indica 0s nds por

posicdo na rede, e, em seguida, o grafo normalizado, que permite a visualiza¢do por temas.
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Grafo 13. Grafo de conteddo dos dados de 2016 em suas co-ocorréncias de palavras
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Fonte: autora.
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Tabela 27. Conceitos formados com palavras mencionadas na segunda coleta

Palavras citadas

Conceito formado

Ocorréncias

Ajuda, ajudar ajuda 10

Brasil, brasileiros Brasil 14
Cloud data, dados em nuvem Dados em nuvem 22
Criar, criagdo criagéo 9

ganhar status 8

Jogo, jogos, games jogos 29
mdsica, sons sons 16
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Project, projeto, projetos projetos 36
Scratcher, scratchers scratcher 3
Varidvel, variaveis variavel 11
Pode, poder possibilidade 3
Aluna, aluno estudante 5
Colégio, escola escola 3
Portugués, portuguese Portugués 4

Fonte: autora

Seguindo a divisdo por cores em modularidade, observamos trés modulos de fortes
conexdes nos dados. O primeiro liderado por jogos, em verde. O segundo, por projetos, em
roxo; e o terceiro, em laranja, por professor.

Em verde, jogos possui conexdo com criagdo, exemplo, Brasil, tempo, Scratch, blocos
e passos. Fortemente conectado ao primeiro grupo, o médulo em laranja € formado com
professor em destaque, conectado a séries, livros, sons, estudante e escola. Um pouco mais
distanciado dos dois primeiros grupos esta o grupo em roxo, formado especialmente por dados
em nuvem e projetos; este conectado a comentarios, sucesso e ajuda; e o primeiro conectado a
variaveis, possibilidade, scratcher e status.

Neste bloco de grafos fizemos igualmente a criacdo de conceitos. Projetos, da mesma
forma que nos dados de 2015, refere-se a projetos e project.

Ajuda conceitua também ajudar. Brasil, brasileiros. Dados em nuvem aparece
novamente em sua versao em Inglés e em Portugués, e optamos por esta Gltima quanto a como
aparecer no grafo. Criacdo traz também o verbo criar, bem como possibilidade traz poder e
pode. Status, da mesma forma que em 2015, refere-se a ganhar, receber o titulo de scratcher,
enguanto sons traz masica, sons e music. Variaveis foi tomada em sua forma singular, e aluno
e aluna aparecem como estudante. Nos dados surgem escola e colégio, e optamos pela primeira
forma. Games e jogos formam jogos, como nos grafos anteriores. Portugués em seu formato
sem traducéo, e scratcher, singular, para a maneira de apontar os atores na rede.

A seguir, apresentamos 0 mesmo grafo, ainda colorido por modularidade, porém em
distribuicdo e formatacdo normalizada, o que nos permite a visualizacdo dos nos da rede em

fungéo dos temas abordados nas comunidades. Assim como analisamos o grafo normalizado de
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contetdo de 2015, discutiremos agora o grafo de 2016, relacionando-o aos dados da coleta

anterior.

Grafo 14. Grafo normalizado de conteido das comunidades em 2016
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Fonte: autora.

Entre os temas centrais da rede em 2016 estdo jogos, dados em nuvem, projetos e
professor. Jogos é bastante associado a criacdo, blocos, passos, Brasil, Scratch, exemplo e
tempo. Professor, tematica relevante nesta rede e diferente em comparacdo a de 2015, é
fortemente conectado a séries, livros, sons e estudante. Dados em nuvem forma uma tematica
gue conecta scratcher, status, possibilidade e variaveis. Ja projetos, em azul tem conexdes com

comentarios, ajuda e sucesso.
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Tabela 28. Teméticas distribuidas no grafo de 2016.

Cor Tematica Conceitos

Azul Projetos Projetos, comentarios, ajuda, sucesso

Roxo Jogos Jogos, blocos, passos, Brasil, Scratch, exemplo,
tempo, criagdo

Laranja Dados em nuvem Dados em nuvem, possibilidade, variaveis,
scratcher, status

Verde 1 Professor Professor, séries, livros, estudante, sons, escola

Fonte: autora.

Os grafos de co-ocorréncias de palavras no Scratch em 2016 apresentam diferencas em
relacio aos de 2015. A primeira vista, entendemos que jogos permanece um tema de interesse
geral na rede, porém desta vez divide espaco com projetos, também relevante e em destaque no
grafo, bem como com professor e dados em nuvem.

Também percebemos diferencas em relacdo ao normalizado de 2015. Neste, héa palavras
que anteriormente ndo faziam parte da rede em destaque, como livros, professor, sucesso e
séries. Esses ultimos termos, fortemente conectados entre si na rede, junto a estudante e escola,
indicando ai talvez o crescimento de discussfes especificas reunindo tais temas.

Observamos ainda a conexao entre blocos e passos, entendendo novamente discussdes
propensas a terem como tema a criacdo de projetos e, como podemos notar, especialmente
jogos. Dados em nuvem desta vez € um conceito conectado a scratcher, que por sua vez se
conecta ainda mais fortemente a status; da mesma forma, projetos tem uma conexao forte com
ajuda, o que nos leva a imaginar que os féruns estejam sendo utilizados no sentido de pedir
suporte na elaboracao de trabalhos com o Scratch.

Com a observacédo dos grafos em suas redes e contetdo, foi possivel identificarmos o0s
atores integrantes dos foruns do Scratch em Portugués, seu papel em relacdo a rede social
formada no site, e quais foram os assuntos mais comentados nas discussfes até ambos o0s
periodos de coleta. Agora, vamos buscar o detalhamento sobre esses dados em alguns recortes
dos foruns, realizando uma breve analise qualitativa dessas mensagens para complementarmos

a discussao.
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6.3 ANALISE QUALITATIVA

Ap0s as analises de rede e conteldo mediante a Analise de Redes Sociais, entendemos
que seria importante ao trabalho trazer alguns recortes de mensagens publicadas nos foruns para
que contextualizassemos alguns dos dados estatisticos que vimos anteriormente. A partir daqui,
entdo, retomamos alguns dos destaques nas analises anteriores, observando os dados de forma
qualitativa.

Na analise de redes, observamos que a rede se diferiu quanto aos atores com graus de
entrada e saida do ano de 2015 para o de 2016. Uma dessas constatacfes foi a partir da
participacdo de Nick na rede no primeiro periodo de coleta. Ao buscarmos Nick nos dados para
saber o porqué em uma rede ela foi quem se destacou pelo grau de indegree, entendemos que
sua participacdo na comunidade gerou bastante discussdo a partir da declaracdo de que a

programacéo de jogos deve ser pensada para gerar lucro, mesmo no Scratch:

Figura 43. Trecho da mensagem de um dos atores na rede de 2016 — recorte 1

S0 que n&o adianta criar jogos sem obter nenhum lucro, para que tanto tempo “perdido” sem nenhuma volta,
procure aprender a programar principalmente para as novas tecnologias, por exemplo. o android. Quase toda
populacao que tem um celular em maos, e tem algum jogo no mesmo, e que tal ganhar dinheiro com esse jogo?

Fonte: scratch.mit.edu.

Pelo menos quatro atores direcionaram suas mensagens diretamente para Nick apos este
comentario. Em suas respostas, diziam, por exemplo, “Mas ai que estd! A plataforma Scratch
ndo serve para obter lucros, e sim compartilhar experiéncias e conhecimentos!”. Outros ainda

lembravam que:

Figura 44. Trecho de mensagem resposta na rede de 2016 — recorte 2

Ma verdade, os projetos do Scratch s8o licenciados por Creative Commaons. Ou seja, todos os projetos podem ser
copiados (ou seja, remizados) sem punicdo. Pois esta & a ideia principal do Scratch.

Fonte: scratch.mit.edu.

Assim, entendemos o porqué de Nick estar tdo visivel enquanto né com alto teor de
indegree em relagdo aos nos vizinhos.

Observando a rede por indegree em 2016, coube procurarmos nos dados como ProfM
possui 0 maior grau de entrada ao lado de MarioR. Acessando os dados, vimos que ProfM inicia
um férum se apresentando e pedindo a outros scratchers que se apresentem da mesma forma,

para formarem uma comunidade. Nos dados de 2016 vemos que pelo menos 28 pessoas se
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dirigem a ele para responder e se apresentarem ao grupo também. E interessante observamos
que ProfM sequer esta aparente no grafo de 2015 por indegree. Isso porque ele iniciou o topico
e até 0 momento da primeira coleta da pesquisa apenas uma pessoa havia lhe respondido. Ja em
2016, como vimos, a situacdo foi diferente, o que nos leva a considerar que esta comunidade
teve persisténcia, e bastante reciprocidade entre os atores em relacdo ao primeiro periodo
observado.

Ainda sobre os dados de rede em 2015, percebemos que hd um ator que ndo recebe
sequer uma mensagem nos foruns. Ao observarmos esta conversacdo em particular nos dados
coletados até 2015, vemos que Arthur ndo é respondido porque ele fala com todos na rede
respondendo ao primeiro topico abordado por MarioR. Ele ndo direciona a conversa para
MarioR, porém responde a sua duvida, levando em conta tudo o que os demais USuUarios
conversaram na rede anteriormente a sua chegada. A seguir, um trecho do que diz Arthur,
quando apresenta orientagfes para solucionar o problema que foi discutido entre os demais

USuarios:

Figura 45. Trecho da mensagem de um ator na rede coletada em 2015 — recorte 3

M Dado para  um valor ao acaso entre @ ¢ O

muhohutnjemm

Fonte: scratch.mit.edu.

O trecho selecionado da mensagem de Arthur aos demais participantes do férum em
questéo foi escrito em formato de blocos de programacéo utilizados no Scratch para a criagéo
de projetos. Anteriormente, ao descrevermos a interface dos foruns, percebemos que a
participacdo de scratchers na comunidade online é caracterizada pela colaboragdo entre o0s
usuarios em si, e pelo uso voluntario da linguagem em blocos, notado pela presenca dos mesmos
até mesmo em momentos nao necessarios das discussdes. Aqui, o trecho foi extraido de uma
mensagem mais longa, em que Arthur direciona a explicacdo aos demais participantes e usa 0s
blocos como exemplo do que se deve fazer no projeto para solucionar o que estad sendo
discutido. Tal linguagem vai de encontro a identificagdo com os pares (ITO ET AL, 2013, p.

8), ja que Arthur ndo € o primeiro a se manifestar usando blocos nesta conversagao.
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Percebemos também que, ao menos no recorte de comunidades utilizada para a
pesquisa, a relacdo entre os scratchers ndo ultrapassa os limites do préprio Scratch, como
aponta a resposta de Diogo para rolima quando questionado sobre ser melhor amigo de outros
dois scratchers “no mundo real”, fora do ambiente online. Para observarmos isso, apresentamos
0 sequenciamento de mensagens reciprocas com Diogo e melhoresjogos configurando o recorte
4,

rolima para todos: sou brasileiro, me torna tutor

melhoresjogos para rolima: tah

Diogo para todos: eu quero ser um tutor

melhoresjogos para Diogo: ta, eu deixo. E vc comentou no dia do meu aniversario!

Diogo para melhoresjogos: eu sou o melhor amigo de estergamer e do Savis.

rolima para Diogo: no mundo real?

Diogo parar rolima: n. :x

rolima para Diogo: o que significa :x?

Diogo para rolima: significa que a pessoa ta calada

Luiz: e vocé inventou esse estudio 8 dias antes do meu XD

Com o sequenciamento e conteldo das mensagens entre os atores observados,
entendemos que, no contexto da conversacdo, Diogo, rolima e melhoresjogos interagem na
comunidade de forma a haver reciprocidade em suas interagdes, configurando a cultura de
pares, cujo poder de aprendizagem esta baseado no social (RHEINGOLD, 2001, p. 65). Outra
caracteristia observada € que o assunto tem persisténcia na rede. Até mesmo o comentario de
melhoresjogos para Diogo sobre seu aniversario teve resposta de um novo participante da
conversacao intercalada, o que foi feito apds o tdpico passar por outros direcionamentos, tais
como a questdo de melhores amigos na rede e a utilizagdo de “:X” para indicar siléncio no
discurso.

Trazemos recortes do que podemos considerar a participacdo na rede como forma de

buscar um espaco de conhecimento.

Figura 46. Inicio de conversagdo no Scratch — recorte 5
estou tentando fazer um projeto muito bom e quero fazer melhor projeto!

Fonte: scratch.mit.edu.
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Figura 47. Manifestacdo em discussdo no Scratch — recorte 6
PESSOAL SE ALGUEM PODER ME ENSINAR A CRIAR PROJETOS 3D ADORARIA!
Fonte: scratch.mit.edu.

Figura 48. Sequenciamento da conversag¢do no Scratch — recorte 7
mas como cria projetos para android

Fonte: scratch.mit.edu.

Pelos recortes observados, entendemos que, ainda que haja outras duvidas no meio da
conversacao, essas sao ligadas ao tema principal, e os atores que as trazem aproveitam o indice
de resposta que o0s anteriores tiveram para abordar esses questionamentos no grupo, o qual
caracteriza-se, portanto, como um espacgo de aprendizagem online onde o aluno define seu
ambiente de aprendizagem (ITO ET AL, 2013, p. 8). Ainda neste sentido, entendemos as
comunidades online do Scratch como um espaco que 0s participantes usam para abalar o
esquema logico anterior (GUARESCHI, 2004, p. 105), buscando o conhecimento na resolucao
de problemas, e obtendo informacdes novas a partir da interacdo com os demais scratchers e
suas proposicdes de desafios e questionamentos. E a procura pelo feedback, a valorizagdo do
saber do outro, da “identidade do saber” (LEVY, 2007, p. 28). Os dados também indicam que,
pela identificacdo dos pares, o conteudo das interacbes permanece dentro do topico apontado
inicialmente, e que a ferramenta de organizacao de assuntos identificada na interface dos féruns
de discussdo em Portugués negocia de forma efetiva as conversagdes realizadas por essas

comunidades.

Figura 49. Recorte de menc¢éo a jogos no Scratch — recorte 8

4-Considere um pouco de diversidade. Jogos tendem a pecar no assunto diversidade, com personagens sendo,
na maioria das vezes, mais branca, heterossexual e mascula do que as pessoas da vida real. Isso pode fazer com
gue o jogo pareca monotono e chato. Ao incluir diversidade ao seu jogo, vocé pode torna-lo mais interessante,
aumentando a expectativa por tras dele ao diferencia-lo dos outros.

Fonte: scratch.mit.edu.

O exemplo acima é parte de uma mensagem em uma comunidade que discutia como
criar projetos legais na rede. Um dos participantes sugeriu que fosse criado um jogo, e o ator
em recorte usou o espaco para dar dicas sobre como criar tais jogos e outros tipos de projeto.

Em um forum diferente do primeiro apresentado também surgiu o tema jogos, desta vez
com a participagcdo de um scratcher que ja tinha a intencdo de criar um jogo e pedia a

comunidade que Ihe auxiliasse em um comando especifico para 0 mesmo.
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Figura 50. Recorte de mencéo a jogo em comunidade do Scratch — recorte 9

E ai pessoal, estou tentando fazer um jogo chamado ALIADO, ele se perece muito com o jogo LUDQ, e consiste
em jogar os dados e andar com a peca pelo tabuleiro a quantidade sorteada nos dados, gostaria de fazer a peca
andar a quantidade sorteada nos dados ao clicar na peca. Se alguem puder me ajudar vou ficar agradecido.

Fonte: scratch.mit.edu.

Buscamos nos dados entender a forte ocorréncia de dados em nuvem nas discussoes.
Apresentamos, entéo, recortes de como este conceito estd ligado a variaveis, coordenadas e

outros termos.

“Mas ai que entra cloud data, para saber onde o jogador esta vocé precisa das
coordenadas y e talvez (talvez porque isso é um jogo de ping-pong) a
coordenada x constantemente atualizada, e recriar um outro jogador que
sempre estd indo onde as coordenadas x e y dos dados em nuvem estdo
marcando” (recorte 10).

No meio da discussao sobre dados em nuvem, os atores, ao explicar como utiliza-los nos
jogos, mostra que para utilizar cloud data é necessario saber onde um jogador esta na rede, e
isso sO pode ser feito mediante o controle de coordenadas x e y. Da mesma forma, variavel é

citada junto a dados em nuvem. Um dos nés chama-a de variavel cloud:

“se eu tenho um variavel cloud, chamado ‘teste’ e altero ele para 1, todos
projetos (mesmo projeto) terdo seu varidvel ‘teste’ alterado para ‘. Se eu altero
ele para 0, todos os projetos (como disse, mesmo projeto) terdo seu variavel
‘teste’ alterado para 0” (recorte 11)

Neste momento percebemos o0 sentido nas fortes conexdes entre dados em nuvem,
coordenadas, variavel e criacdo, e como fazem parte de um grupo discursivo no Scratch que
se preocupa especialmente com a producéo de projetos.

Em outro grupo discursivo, vemos a conexdo de projeto a upload, sons e portuguese.
Ao observarmos os dados de perto, entendemos que, apesar de esses termos se conectarem em
outras comunidades, ha uma em especifico que os usa com bastante frequéncia. O caso é do
férum que inicia a discussdo levando um questionamento e pedido de ajuda ao grupo sobre a
exclusdo de uma musica que havia sido uploadeada pelo scratcher em seu projeto. Na ocasiéo,
alguns scratchers responderam, pedindo mais detalhes, e outros, em inglés, tentaram tambem

ajudar o brasileiro na busca de solugdes para a quest&o.
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Figura 51. Comentario de um scratcher em Portugués e em Inglés — recorte 12

| do understand portuguese and he is saying that he uploded a song and the project didn't save
Eu entendo portugues e ele fez o upload de uma musica mas nao salvou.

Fonte: scratch.mit.edu.

Outro caso frequente de palavras que co-ocorrem na rede em 2015 é a conexdo scratcher
- status. O Scratch permite que os usuarios ganhem o titulo de scratcher quando passam a
participar de forma efetiva na rede. Assim, alguns usuarios tiveram duvida sobre como receber
tal status. Observando os dados, percebemos que scratcher também esta relacionado a dados
em nuvem e a convite, que, segundo um dos participantes, chega para o ator que estiver ativo
na rede, convidando-o oficialmente a tornar-se um scratcher. Ainda quanto a scratcher, a
palavra € bastante utilizada na apresentacao e na denominacao de quem trabalha com o Scratch.

Partindo ao ultimo grupo discursivo do grafo, observamos Scratch, Brasil e exemplo
bastante conectados na rede. Ao explicar como algo funciona, o exemplo € bastante utilizado,
apresentando praticas de programacdo em blocos possiveis de serem realizadas no site. Brasil
é conectado a exemplo devido a dois principais fatores de conversacdo. O primeiro diz respeito

a utilizar Brasil para explicar sobre a utilizacdo de cloud data.

Figura 52. Recorte de co-ocorréncia da exemplo e Brasil na rede — figura 13

Um exemplo bem facil para entender “cloud data” sdo as pontuacdes maximas (highscores) dos jogos. Como os
usudrios conseguem deixar uma variavel salva em um lugar e essa variavel ser atualizada ao mesmo tempo para
todo mundo? Essa variavel & uma “cloud data™. Quando um jogador aqui no Brasil, por exemplo, consegue a
pontuacao maxima de um jogo qualguer, alguém |a na Africa consegue ver essa mudanca em tempo real, porque
a variavel esta sendo lida e escrita “nas nuvens” (ou seja, nos servidores do Scratch).

Fonte: scratch.mit.edu.

O segundo fator que apresenta a conexao € de ProfM, quando o mesmo dé& o exemplo
de como se apresentar para a comunidade de scratchers. “Por exemplo, eu sou ProfM,
brasileiro...”.

Pela observacdo dos dados, entendemos que séries e livros, assim como filmes, sdo
mencionadas com grande frequéncia na comunidade mobilizada por ProfM para que scratchers
se apresentem. Ao se apresentarem, tanto seus alunos quanto outros participantes do Scratch

falam de suas preferéncias dentro e fora da rede.

Figura 53. Co-ocorréncia de livros, séries e jogos — recorte 14
Gosto muito de jogar, assistir séries de suspense, ler livros, ouvir musicas, desenhar, ver animes(death note, dbz,
pokemon. ..

Fonte: scratch.mit.edu.
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Sobre a mesma co-ocorréncia de palavras, percebemos que professor estd também em
destaque. Um dos alunos de ProfM aponta ele como seu professor de robdtica, apds falar de

suas preferéncias.

Figura 54. Co-ocorréncia de jogos e professor —recorte 15
Adore 1,1( deI 'I:»':.-_d‘_'-,l:.é sen

arn m-l-::: <l~ vn‘ e" istir anime como Dragon ball z, Bleach. efc
5 is estou na media minha nota sempre é cercade 8 e 7 XD

raao

-:'|'7 me :‘1.»:!#11. u viraqui e me apr

Fonte: scratch.mit.edu.

entar me apresentei mereco um biscoito XD

Neste caso, percebemos que o ator em questao transpassa a ideia de ambiente virtual do
Scratch para a sala de aula, inicialmente apresentando seu professor, dizendo que a ideia de
apresentacdo foi dele, e ainda dizendo que, pela tarefa cumprida, merece recompensa. Outra
identificacdo esta no comentario do aluno quanto a suas notas, que certamente sao referentes a
escola, ja que o Scratch ndo possui sistema de avaliacao.

Sobre a ligacdo de tempos a Scratch, sucesso e status, encontramos um comentario que
reline tanto este grupo discursivo quanto o que apresenta co-ocorréncias de trabalho, projeto,
blocos e ajuda. O caso é de um ator que entra na comunidade para ajudar em relacdo a um

assunto sobre o qual ele tem dominio

Figura 55. Co-ocorréncias para ajuda, projeto, tempo, trabalho, blocos, Scratch e sucesso — recorte 16

0la, eu estava vendo alguns topicos e resolvi te ajudar!

Existem muitos tipos de projetos, desde os mais simples até os mais demorados. mais o tempo nao importa desde
que o trabalho valha a penall

Para fazer um projeto bem legal, vocé tem que pensar: Qual sera a historia, quem serdo o0s personagens, quais
serao os panos de fundo, e & obvio, tem que saber mexer nos blocos de Scratch! @

Agora o passo 1 & saber qual o tipo de projeto que vocé quer fazer! Existem dois tipos de projetos: O 2D
(Conhecido também por jogos de plataforma ou paper games) e 0s 3D (3 dimensionais, aquele “mais
complicado™}, mais para mexer com o 3D, vocé precisa ter 2 coisas: Um conhecimento mais avancado sobre 0s
blocos e um material bem avancado!

Agora vou te dar alguns passos para o sucessol:

Fonte: scratch.mit.edu.

Com a leitura do comentario por meio do qual o ator interagiu com o outro na rede,
entendemos que tempo esta relacionado ao investimento que o scratcher deve fazer em um
projeto para que fique de acordo com o que planejou. O ator ainda sugere alguns passos para
que o trabalho seja realizado, a iniciar pela reflexdo sobre o que sera abordado, de que forma,
por meio de quais personagens, e, a partir dai, buscar conhecer os blocos que podem ser
utilizados para a criacdo do projeto. O trecho que recortamos é apenas o inicio das dicas que 0
ator sugere, sua publicacdo nesta interacdo foi bastante extensa e com informac6es detalhadas

sobre criagdo no site. Em menor co-ocorréncia nas comunidades estudadas estdo upload e sons.
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Como vimos sobre os dados de 2015, os termos se referem a uma discusséo sobre a
musica excluida de um dos atores da rede. Na discussao em questdo, alguns usuarios que nao
falam a lingua portuguesa tentaram ajudar, tentando adivinhar do que se tratava o problema

apresentado no inicio da conversacao.

Figura 56. Participacdo de um ndo nativo no idioma Portugués — recorte 17
| think they are trying to ask why they can't upload music? | don't know | dont understand Portuguese. ;_;

Fonte: scratch.mit.edu.

Outro comentario neste caso foi um realizado em Portugués, mas posteriormente

traduzido para o Inglés pelo mesmo usuario.

Figura 57. Co-ocorréncia de upload e musica — recorte 18
Vocé esta tentando fazer upload de musica para o seu projeto? Sera que nao esta funcionando?
Fonte: scratch.mit.edu.

Esta € uma das poucas comunidades analisadas em que o ator que iniciou a interacao
finaliza a conversa. Ap6s usar 0 espaco para pedir ajuda quanto a seu projeto e a questdo do
som, e ter tido respostas tanto em Portugués quanto em Inglés, o ator agradece a todos os que
ajudaram, avisando que conseguiu solucionar o problema. Este agradecimento é feito na lingua
inglesa.

Uma dupla que apareceu anteriormente, nos dados de 2015, € variavel e dados em
nuvem. O tdpico seguiu sendo abordado em mais de uma comunidade, e trazemos aqui mais
um exemplo de como dados em nuvem, varidveis e coordenadas aparecem nas comunidades,

especialmente no que se refere a instrucdes sobre cria¢do de jogos.

Figura 58. Co-ocorréncia de dados em nuvem e variavel — recorte 19

Mas é ai que entra cloud data, para saber o aonde o outro jogador esta vocé precida das coordenadas y e talves
(talves porque isso & um jogo de ping-pong) a coordenada x constantemente atualizada, e recriar um outro
jogador que sempre esta indo onde as coordenadas x e y dos dados em nuvem estdo marcando. E o mesmo tem
que ser feito com vocé. Até agora temos 4 variaveis em nuvem: x do jogador 1, x do jogador 2, y do jogador 1,y do
jogador 2. E por final vocé tem que criar o mecanismo da bola, e bola tera 2 variaveis: 0 x da bola, 0 y da bola,
para os jogadores saberem onde esta a bola.

Fonte: scratch.mit.edu.

Novidade no grafo é a co-ocorréncia de criacdo e possibilidade. Trouxemos as duas
distintamente para mostrarmos como no Scratch, com a cultura de pares, é comum que 0 usuario

utilize o site para possibilidades, incluindo ai a criacdo de diversos projetos.
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Figura 59. Co-ocorréncia de possibilidade e criacdo — recorte 20

Gostaria de saber se é possivel (e de que maneira) criar um jogo que funcione da seguinte forma:

Iniciar clicando num botdo “Play” e ouvirem-se 3 sons sorteados de uma oitava de um teclado (sons do 48 e 60),
sendo o objetivo do jogo descobrir a sequéncia dos 3 sons clicando num teclado virtual de 12 teclas, limitando o
numero de tentativas a 5 e atribuindo uma pontuacao de acordo com o numero de tentativas utilizadas numa
jogada.

Fonte: scratch.mit.edu.

Observando os dados, vemos frequéncia em “posso criar?” como questionamento, “¢
possivel criar?”, e ndo somente o relato de atores que ja criaram projetos, como ¢ comum
também no site, quando alguns interagem com a rede para apresentar seus trabalhos e pedir
feedback sobre os mesmos.

De forma geral, os assuntos sobre 0s quais scratchers interagiram de um periodo para o
outro da pesquisa ndo mudaram consideravelmente o rumo que as discussdes tomaram. O que
aconteceu foi a insercdo de novos termos para discutir temas antigos, e a aderéncia de atores ao
topico proposto sobre apresentacdo de interesses on e offline.

No que observamos, 0s atores se mantém no tépico abordado, procurando a comunidade
para discutir o assunto indicado originalmente. Tal fator aproxima-se do que o relatério do
Connected Learning apresenta como a busca de comunidades online para a resolucdo de
problemas e discussdo de assuntos que sdo de interesse individual e coletivo (p. 82). Mas para
discutir especificidades sobre os dados em relacdo ao referencial teérico, precisamos avancar
na escrita focando especificamente nisso. O que foi apresentado sobre os dados até aqui nos
leva a discussdo sobre a aprendizagem conectada presente nos foéruns online do Scratch. E €

disso o que trata o proximo subcapitulo.

6.4 A APRENDIZAGEM CONECTADA NOS DADOS

A partir dos dados de rede, conteido e qualitativos, temos base para discutir como a
aprendizagem conectada esta presente em foruns online do Scratch. Assim, dedicamos este
momento para retomar de forma geral o que observamos das coletas sob 0s aspectos teoricos
estudados.

A tabela de classificacdo que apresentamos identifica os principais dados resultantes da
pesquisa nas trés principais esferas de aprendizagem (ITO ET AL, 2013, p. 8): a baseada em
interesse, a que tem a cultura de pares, e a académica. Da maneira que vemos na tabela, que
teve por base o framework metodologico criado para ARS e AC, cada uma leva em
consideracao pontos de analise para que a aprendizagem seja de fato conectada.
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Tabela 29. Identificacdo da aprendizagem conectada nos dados analisados

Esferas Caracteristicas Identificacdo na analise de contetdo Nucleos
As comunidades se mostram com participacéo de quem
tem interesses em comum, geralmente o tépico do forum
r.nObl!lgaga? Diversificacdo que surge nas conversagdes, trazendo a
d';]/etrﬁ:f:jc?j@ao discussdo assuntos nio citados anteriormente
Interesse abrlidade g
atravessamento de Continuidade de conversag&o nas comunidades
geracoes analisadas, crescimento da rede e diversificagdo de papéis
de cada né com o passar do tempo e Savis com alto grau
betweenness em ambos os grafos Produgéo
Obijetivo
O uso da rede para aprender habilidades, possibilitar a Redes
criagdo de projetos de acordo com os planos de cada ator Abertas
Scratchers empenhados em ajudar seus pares
Colab_ora(;éo Detalhamento e uso de blocos para explicar comandos e
Cultura de | compartilhamento possibilidades de programagio
pares empoderamento
espaco de suporte Busca de ajuda, inciando conversagdes com alta
participacdo e solugdo de problemas
Procura por feedback para os proprios projetos
Comunicacao de participagdo ao professor, também
scratcher
] Uso do Scratch na escola
conhecimento
ami conquista ] .
Académica reconhecimento Relacdo dos scratchers online e offline, ligados por um
professor
Atencdo a detalhes na hora de receber e transmitir a
informac&o. Busca pelo aperfeicoamento na programacéao
em blocos

Fonte: autora

Segundo a literatura que estudamos, a esfera baseada em interesses considera a
mobilizacdo, a diversificacdo, a habilidade e o atravessamento de gerac6es. A esfera cultura de
pares se preocupa com a colaboragdo, o compartilhamento, o empoderamento e o espaco de
suporte onde ocorre a aprendizagem. Finalmente, a esfera académica foca no conhecimento, na
conquista e no reconhecimento de quem aprende. Todos esses pontos sdo, ainda, conectados a
trés nlcleos: centramento na producgéo, objetivo em comum, e redes abertas (ITO ET AL, 2013).

Um dos principais pontos identificados nos dados de contetdo e apontado na tabela € o
interesse em comum (ITO ET AL, 2013, p. 43) que possuem 0s atores participantes de cada

comunidade. A criagdo de um topico e a primeira mensagem nele postada € a manifestacdo

185



inicial desse processo de aprendizagem. Observamos que a iniciativa segue com a participacéo
de outros atores que chegam ao férum discutindo o tema abordado, muitas vezes com davidas
relacionadas que sdo também do interesse de quem dele participa.

Nos dados, observamos que ProfM inicia um topico pedindo que scratchers se
apresentem, compartilhando seus interesses e trabalhos. O topico em questdo, ainda que com
baixa adesdo em 2015, teve a participacao de varios atores nos dados coletados de 2016. Mesmo
aqueles identificados como nédo alunos de ProfM integraram a conversa. Sob a esfera interesse,
portanto, este € um exemplo de como a comunidade virtual manteve o objetivo em comum (ITO
ET AL, 2013, p. 8) como fator de participacédo, trazendo novamente o que faz o processo de
aprendizagem divertido e algo que envolve explorar novas informagdes sob a condigdo da
participacdo de um grupo. Além disso, ProfM, apesar do baixo outdegree, iniciou a
conversacao, mobilizando a rede para o interesse em comum, atravessando o limite da escola e
interagindo com quem ndo fazia parte do grupo de alunos, mas participou da mesma forma.

Ainda sobre este exemplo percebemos a esfera académica (ITO ET AL, 2013, p. 66) da
aprendizagem, no que sabemos dos participantes como alunos de um dos atores e tendo parte
em uma escola que tem aulas ou tutorias sobre Scratch. Tal observacdo é combinada a
identificacdo dos atores enquanto comunidade no Scratch online e fora dele, offline, trazendo
para essas interacGes o0 nlcleo redes abertas (ITO ET AL, 2013, p. 77), quando o assunto tratado
na comunidade ndo se limita ao ambiente online, mas é discutido também em outros grupos de
interesse como a escola, conectando espacos e motivagdes para a aprendizagem.

Outra identificacdo de aprendizagem conectada na rede levando em conta todos 0s
dados analisados esta na participacdo de julia, cujos graus de entrada e saida se mantém altos e
nivelados em funcéo e sua participacdo em uma comunidade que reune brasileiros no Scratch.
Sob a esfera de interesse, julia inicialmente diz que tem conhecimento no idioma Inglés, o que
se mostra um assunto interessante para outros participantes na rede, que possuem ou ndo a
mesma habilidade. Um fator que norteia o espago de conversacdo em questdo e que, sob a for¢a
da cultura de pares (RHEINGOLD, 2002, p. 65) que usa do espaco de suporte como base para
acontecer, o forum em questao, ao reunir brasileiros e pessoas com interesse sobre o Brasil,
tornou-se uma comunidade brasileira no Scratch, onde os atores passaram a dividir experiéncias
tanto quanto a sua participacdo na rede quanto em relacdo ao Brasil em si, caracterizando ai a
inteligéncia coletiva (LEVY, 2007, p. 27), o saber que vem da participacdo de duas ou mais

pessoa com objetivos em comum. Ha um ator estrangeiro, por exemplo, que interage em Inglés,
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e que se diz metade brasileiro. VVemos ai um nucleo forte em redes abertas (ITO ET AL, 2013,
p. 77), onde tdpicos de interesse dentro e fora da rede online sdo abordados.

O interesse de varios scratchers em assuntos semelhantes pode ser destacado também
no fortalecimento da rede e da cultura de pares (CASTELLS, 2003, p. 41), usando da
diversificagdo de papéis (ITO ET AL, 2013) entre 0s nds, ora com alto indegree ou outdegree,
ora fazendo parte do grupo de maior centralidade (FREEMAN, 1980; KOSORUKOFF, 2011;
WHITE & BORGATTI, 1994) na rede. Os atores participantes da rede buscam conhecimento
e compartilham o seu com o restante da comunidade, mediante o que aprenderam em seu
trabalho ou a partir da interacdo com outros usuarios, como no caso apresentado por Ito et al.
em relacdo ao Minecraft (p. 43). Percebemos no site, portanto, a forte influéncia das esferas de
interesse, que usa até mesmo de sua interface (JOHNSON, 2001, p. 24) para organizar 0s temas
e diversificar as conversages, e consequentemente a aprendizagem.

Participantes diferentes no mesmo férum geram a diversificacdo na rede, o que se opde
a concepcdo bancéria de educacdo (FREIRE, 1987, p. 60). Sobre este tema, atentamos também
para as solugdes que sdo sugeridas para um mesmo problema, partindo da experiéncia de cada
usuario com o Scratch. Isso se da pelo ja discutido em inteligéncia coletiva quanto a valorizacao
do saber do outro, entendendo que os saberes ndo devem ser comparados, mas agregados de
forma a produzir conhecimento de maneira coletiva (LEVY, 2007, p. 30). Sdo as formas
diferentes de pensar que produzem e facilitam a aprendizagem no Scratch enguanto
comunidade.

A diversidade existente pode ser exemplificada pelos recortes da conversacdo
envolvendo Nick e os demais atores que discutiam a criagdo de projetos lucrativos e sua
incompatibilidade com o Scratch devido ao compartilhamento de direitos autorais. Na ocasiéo,
a scratcher defendeu a criacdo de jogos para gerar lucro, porém foi criticada por atores que
responderam afirmando o Scratch como uma ferramenta para compartilhar experiéncias,
usando, por exemplo, a remixagem. A possibilidade de expressdo dos diferentes modos de
pensar traduz os foruns como espagos democraticos de aprendizagem (BUZATO & SEVERO,
2010; ITO ET AL, 2013; MALINI & ANTOUN, 2013) bem como é o Scratch em si, o qual
permite que qualquer o utilize como ferramenta de criagéo.

O exemplo das respostas que Nick recebeu vai ao encontro da cultura de pares
(CASTELLS, 2003; ITO ET AL, 2013; MALINI & ANTOUN, 2013; RHEINGOLD, 2002) da
aprendizagem conectada, que usa do compartilhamento como uma caracteristica de

aprendizagem. Neste mesmo sentido, a comunidade em questdo se caracterizou como espaco
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virtual de aprendizagem (BARRON, 2004; ITO ET AL, 2013) para a troca de informagdes o
que tornou o forum um espaco para adquirir novos conhecimentos (SANTELLA, 2014, p. 45).
“Na verdade, os projetos do Scratch sdo licenciados por Creative Commons. Ou seja, tod0S 0S
projetos podem ser copiados (ou seja, remixados) sem puni¢do”, diz um ator em resposta a
Nick, trazendo algo que ainda ndo havia sido posto em discussdo, e que foi respondido
positivamente por outros atores na rede. Tal processo identificado nos féruns aponta o que diz
Ito et al sobre a motivacdo para a aprendizagem, pois segundo 0s autores, 0 processo que
envolve explorar novas informacdes torna a aprendizagem divertida a medida em que se da
mediante a condicdo de aprender com colegas, pares, do que com adultos (CAMPOS, 2013;
ITOET AL, 2013; MARTIN, 2015; RHEINGOLD, 1993). Nesta observacao se faz necessario
lembrar que a condi¢éo divertida é entendida ndo pela questdo da faixa etaria, mas pelo interesse
em comum dos pares (ITO ET AL, 2013, p. 8).

Outro dado, a participagdo de scratches nos dados de 2016 que anteriormente nao
participavam nos faz observar o considerdvel crescimento tanto da rede quanto dos temas
abordados pelos usuarios. Aspecto centrado também em interesse e, particularmente, em
habilidade, a procura de scratches pelas comunidades on-line nos faz entender que os atores
buscam muitas vezes aperfeicoar suas habilidades (DASGUPTA ET AL, 2016) quanto ao que
sabem e quanto ao que ainda ndo sabem fazer com as ferramentas de programacao em blocos,
tornando o Scratch online um espago para a aprendizagem centrado na producéo (BUZATO &
SEVERO, 2010; DASGUPTA ET AL, 2016; ITO ET AL, 2013), um dos principais nucleos da
AC.

Sobre a cultura de pares (CASTELLS, 2003; ITO ET AL, 2013; MALINI & ANTOUN,
2013; RHEINGOLD, 2002) dizemos que é a mais aparente no Scratch. Podemos considerar
ponto identificavel da esfera em questdo o exemplo que apresentamos sobre o scratcher que
leu os tdpicos de comunidades e resolveu ajudar traduz o sentido colaborativo entre seus
integrantes (ITO ET Al, 2013; REILLY ET AL, 2012; RHEINGOLD, 2002). Na abordagem
de aprendizagem que usamos neste estudo, pode ser considerada uma forma de colaborar com
a rede sem o fator da competi¢cdo, mas tornando o acesso a informacao e ao conhecimento mais
facil aos demais participantes do ambiente de aprendizagem online.

Ainda sobre colaboracdo e compartilhamento, o uso que alguns scratchers fazem de
blocos em suas mensagens nos féruns € exemplo de como a informacdo € compartilhada
(CAMPOS, 2013, p. 209) de forma completa nas comunidades, em detalhes, como diversas

vezes observamos quando usuarios se prestaram a contribuir com os demais explicando até
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mesmo teorias matematicas sobre coordenadas x e y e sua importancia na criagdo de jogos. Este
mesmo exemplo serve para demonstrar como a cultura de pares permite e incentiva 0
empoderamento (BURD, 2007; BUZATO & SEVERO, 2010; ITO ET AL, 2013; MALINI &
ANTOUN, 2013) de usuarios do Scratch enquanto site de rede social, facilitando a expressédo
da voz de culturas marginalizadas também em meio a mobilizacbes e organizagdes sociais
(MALINI & ANTOUN, 2013; MARTIN, 2015).

Junto a ferramentas que norteiam o Scratch, é possivel que um participante qualquer da
rede se torne um tutor, administrador de um estudio que retine projetos sobre um determinado
tema. Dependendo da comunidade que se forma, os pares negociam esse empoderamento,
dando acesso total a outros usuarios no que diz respeito a coordenacdo de suas paginas. Além
disso, o descobrir novas informacdes, sejam elas relacionadas a programacao em blocos ou néo,
geram o empoderamento de quem aprende, e as interacfes em rede sdo responsaveis por isso
nas comunidades do Scratch. O exemplo “o que significa :x?”, pergunta de rolima para Diogo
em dado momento, é apenas uma forma simples de o empoderamento ser instigado nos foruns.
Porém, a simples pergunta que nada tem a ver com o principal assunto tratado na conversacao,
e a resposta que rolima tem a partir dai, mostram o espaco de suporte, colaboracgéo,
compartilhamento e empoderamento que é o Scratch (ITO ET AL, 2013, p. 34) mediante a
participacdo em foruns online. Por meio da leitura de “:x”, rolima passa a ser capaz de
compreender este estilo de linguagem (CARVALHO & KRAMER, 2014; CRYSTAL, 2001)
em outras conversages. Outro exemplo de empoderamento na rede podemos extrair do
exemplo de ProfM, o qual, apesar de ndo ter voltado a participar do forum que iniciou,
incentivou seus alunos a participarem da discussdo online, apresentando seus interesses e
projetos — caracterizando outra forma de expressao pessoal.

Com os fatores anteriormente citados, ndo € surpresa que comunidades do Scratch sejam
consideradas espacos de suporte (ITO ET AL, 2013), procurados pelos atores na resolucao de
problemas tanto proprios quanto alheios, dando atencio ao coletivo (LEVY, 2007;
RHEINGOLD, 2002; VIGOTSKY, 1991). Relacionado também a isso, esta o
compartilhamento de projetos nas comunidades on-line, para que outros scratchers os testem e
deem retorno ao criador sobre o que fazer para aperfeicoa-los. Como dito em dado momento
para Nick, o objetivo do Scratch ¢ “compartilhar experiéncias e conhecimentos!”. Observamos
que o compartilhnamento, por meio de comunidades online do Scratch, ¢ identificado como nas
formas de colaboracdo em rede (CASTELLS, 2003; ITO ET Al, 2013; REILLY ET AL, 2012;

RHEINGOLD, 2002), quando é mais interessante ao scratcher tornar o que sabe publico, do
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que manter para si o que tem de informac&o em relacdo a ferramenta de programacao em blocos.
O scratcher procura a comunidade online para solucionar seu préprio problema, mas acaba
tendo interesse e sendo suporte para a solucdo de problemas coletivos indicados por outros
usuarios na rede.

O que discutimos é reforcado na persisténcia e manutencao dos tdpicos de conversagéo,
0 que torna os foruns espacos de suporte e colaboracdo na rede (CASTELLS, 2003; ITO ET
Al, 2013; REILLY ET AL, 2012; RHEINGOLD, 2002). Ao observarmos os dados, entendemos
como scratchers usam as discussdes ndo somente para se apresentarem e falarem de seus
interesses pessoais e profissionais, mas também para buscar ajuda em seus projetos, ou ajudar
outros atores na realizagdo dos seus, buscando conhecimento (SEFTON-GREEN, 2013).

A esfera académica (ITO ET AL, 2013) apresenta situacdes formadas pelo
conhecimento, a conquista e o reconhecimento (LEVY, 2007; MARTIN, 2015). Quanto a este,
é interessante observarmos como os alunos do ProfM se preocuparam em participar do forum
de apresentacdo buscando o reconhecimento do professor. Da mesma forma, Nick sugere aos
atores da comunidade em que participa o trabalho no Scratch a fim de tornar os projetos
lucrativos de alguma forma, ganhando reconhecimento além da interface do site.

Sobre sair das paredes do Scratch, percebemos que ha nas comunidades a identificagdo
da esfera académica no que coloca a escola como importante para a aprendizagem. Ainda
tivemos o exemplo interessante de alunos que ao se apresentarem usaram O espago para
mencionar sua participacdo na escola, falando sobre notas e apontando o professor como do
ensino de robotica. Tal fato vai ao encontro de observarmos a comunidade em redes abertas
(ITO ET AL, 2013, p. 77), ou seja, 0 que é tratado no Scratch vai para outro espaco, que € a sala
de aula, o laboratério de informatica, a escola. Esse aspecto nos leva a entender comunidades
online do Scratch como espac¢os onde ocorre a producdo de conhecimento por meio de todos 0s
contextos (ITO ET AL, 2013; SPEROTTO, 2012) dos quais as mesmas fazem parte, o que
inclui a linguagem utilizada pelo ator, as conexdes que faz com 0s demais na rede, e seu
comportamento diante da aprendizagem.

Observamos os dados em suas esferas de rede, conteddo e qualitativa, e, ainda,
observamos os resultados perante as teorias revisadas. Passamos entdo, a discussao final que
finaliza a tese no sentido de apresentar a aprendizagem conectada em comunidades online do

Scratch.
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6.5 DISCUSSAO

Retomando os principais pontos identificados como aprendizagem conectada nos dados,
entendemos que o Scratch, enquanto comunidade on-line, merece atencéo pelo modo com que
seus atores se comportam na rede, pois 0S mesmos conduzem sua participagdo usando tanto a
interface de criacdo (BUZATO & SEVERO, 2010; DASGUPTA ET AL, 2016) de projetos
quanto a de discussdes online para a descoberta de temas que Ihes séo relevantes (ITO ET AL,
2013), e importantes para o coletivo formado pelos pares (ITO ET AL, 2013; LEVY, 2013;
MALINI & ANTOUN, 2013; RHEINGOLD, 2002) que interagem nessas redes.

Com a anélise em separado tanto da rede quanto das co-ocorréncias de palavras
encontradas nos dados extraidos de comunidades online do Scratch, percebemos o quanto a
aprendizagem conectada esta presente no software, mesmo quando néo se trata da utilizacdo da
ferramenta para a criagéo de projetos em si. Defendemos, portanto, que o Scratch, comunidade
online é um espaco de aprendizagem (ITO ET AL, 2013) formado por atores que assim o
utilizam especialmente por sua conexdo com os demais scratchers, e seus objetivos em comum
com o coletivo (LEVY, 2007; RHEINGOLD, 2002; VIGOTSKY, 1991).

Observamos a tendéncia que tem a comunidades do Scratch de crescer pela
participacdo de cada vez mais usudrios do site. Os oito féruns analisados tiveram um salto de
43 participantes em 2015 para 113 participantes em 2016, de 130 conexdes formadas na
primeira coleta, passaram a 759 interagdes no segundo periodo. Estes nimeros, entre outros
fatores ja analisados, nos permitem entender o Scratch como uma comunidade online que tende
a se abrir mais com o passar do tempo, e ndao a se fechar. Os indices de densidade
(KOSORUKOFF, 2011) assim o sinalizam, quando mostram que a rede, apesar de passar a ter
mais participacdo em 2016, ndo se fecha em si mesma, mas traz diferentes atores para suas
discuss@es. Outro fator que demonstra isso nos dados é quando a rede passa de um grande grupo
conectado em 2015 para dois grandes grupos em 2016, gerando grupos menores de
conversacao.

Essa abertura para a participacdo de novos integrantes das comunidades gera também
a diversificacdo dos pares na rede (ITO ET AL, 2013), que alterna papéis com maior e menor
capital social (BOYD & ELLISON, 2007; PUTNAM, 2000), apresentando em cada periodo
atores diferentes para os maiores graus de conexdes de entrada e de saida, e para os graus de
centralidade na rede centralidade (FREEMAN, 1980; KOSORUKOFF, 2011; WHITE &

BORGATTI, 1994). Quanto a esta Ultima, a centralidade betweenness nos mostra como héa
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conexdes entre os foruns, confirmando a comunidade online do Scratch é uma sé (ROQUE,
RUSK & BLANTON, 2013), com conexdes em comum entre os participantes. A troca de
informacdes que tém os participantes conectores da rede faz com que os foruns se unam em
uma Unica comunidade virtual do Scratch online, mantendo os tépicos alinhados e em constante
atualizagdo, mediante a atuacdo desses usuarios com forte grau de centralidade (FREEMAN,
1980; KOSORUKOFF, 2011; WHITE & BORGATTI, 1994). As comunidades, portanto, séo
diferentes por abordarem topicos diferentes e interacOes diversas, mas possuem atores em
comum, pontos-chave na formacdo do Scratch engquanto rede social.

Quanto ao capital social, um mesmo ator que tem alto indice de popularidade por
grau de entrada pode ndo fazer multiplas conexdes na rede, ou seja, seu grau de saida pode se
manter baixo mesmo quando muitos atores dirigem suas mensagens a ele. I1sso acontece
especialmente pelo formato de conversacdo que tém os foruns online no Scratch, onde um ator
que entra posteriormente na rede pode direcionar seu discurso para toda a comunidade, porém
receber feedback somente dos que estéo participando da discussdo recentemente. Da mesma
forma, o scratcher que inicia um topico em uma comunidade tende a ter o capital social mais
elevado, devido a visualizagdo e indice de respostas consequentes de sua manifestacdo proativa
na conversacéao.

Outra caracteristica que observamos com os resultados é que a linguagem em blocos,
utilizada para a programacéo por meio do Scratch, é também utilizada para as conversagdes nos
foruns. Mesmo quando a mensagem ndo se refere a exemplificar como utilizar blocos para
realizar certa programacdo em projetos, 0s usuarios os utilizam com mensagens gque sdo parte
de seu discurso para os demais scratchers, até mesmo personalizando suas assinaturas. Tal
constatacdo confirma a relevancia do Scratch enquanto comunidade pelo uso de uma linguagem
prépria (CRYSTAL, 2001), originalmente criada para a utilizacdo em programacao de projetos,
porém apropriada pelos usuarios em suas interacbes nos foruns, caracterizando-as como
conversagGes multimodais (BUZATO & SEVERO, 2010).

Nem sempre as comunidades que possuem ligacdo em ambientes fora da internet o
fazem da mesma forma online. Percebemos isso no Scratch quando os dados nos mostram
atores mais participativos sem ligagao off-line com os demais, do que os atores que de fato se
conheciam no ambiente escolar, fora da comunidade virtual. E interessante que na comunidade
em questdo, onde alunos se apresentavam dizendo que faziam parte da mesma escola e da
disciplina do ProfM, quem mais interagiu com o professor em questdo foi um scratcher que

ndo fazia parte do circulo presencial que participava do férum, mas encontrou a discussao,
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resolveu fazer parte dela e colaborar da mesma forma. Tal fato gera a diversificagdo dessas
comunidades também no ambiente off-line, quando abrem seu espaco para membros que s6 sao
conexdes de forma virtual.

Uma das constata¢es mais importantes da pesquisa foi entender como aprender com
os pares (ITO ET AL, 2013; MALINI & ANTOUN, 2013; RHEINGOLD, 2002) esta presente
em comunidades online do Scratch. Aprender com os colegas, com outros scratchers, se torna
tdo interessante para 0s atores, que 0s mesmos buscam esse conhecimento ao iniciarem e
integrarem discussdes nas comunidades. Da mesma forma, alguns scratchers integram os
grupos online Unica e exclusivamente para compartilhar seus conhecimentos (CASTELLS,
1999; ITO ET AL, 2013; LEVY, 2013; REILLY WT AL, 2012; RHEINGOLD, 2013) sobre
determinado assunto relevante para a rede, mantendo conversacGes reciprocas com alguns
usuarios a fim de ajuda-los a vencer seus desafios pessoais e coletivos. Neste sentido, o objetivo
em comum com a rede faz total diferenca na aprendizagem dos atores por meio de comunidades
virtuais no Scratch. H& maior reciprocidade nas conexdes quando os atores tém caracteristicas
em comum, ou interesse por um mesmo tépico (ITO ET AL, 2013; MALINI & ANTOUN,
2013; RHEINGOLD, 2002). Os assuntos abordados e observados pela co-ocorréncia de
palavras nos mostra de forma nitida que a maior parte das conversacGes sdo formadas sem
competicdo pelo melhor projeto, mas em colaboragdo com o desenvolvimento de trabalhos
individuais e coletivos, caracterizando a solucdo colaborativa de problemas (REILLY ET AL,
2012).

Ainda no sentido de colaboracdo, o valor da igualdade, previsto pela AC como
primordial para a aprendizagem tratada no referencial teérico, € perceptivel em comunidades
online do Scratch quando os atores compartilham o que sabem, colaborando para o aumento do
capital de conhecimento (RHEINGOLD, 1993) de seus pares. Tal atitude implica o
empoderamento (BURD, 2007; BUZATO & SEVERO, 2010; ITO ET AL, 2013; MALINI &
ANTOUN, 2013) daqueles que sdo iniciantes na ferramenta, promovendo uma forma de
treinamento desses atores na producdo de projetos que lhes interessam. Essa tentativa de
promocao da igualdade — ao dar voz a todos - entre os pares e a continuidade das conversagdes
que observamos em todas as comunidades permite a troca de papéis, a democratizacao
(BUZATO & SEVERO, 2010) das comunidades virtuais. Democratiza¢do, pois, como
discutimos, alterna os papéis de seus usuarios justamente por dar voz (MALINI & ANTOUN,
2013; RHEINGOLD, 1993) a todos eles, permitindo a expressdo de si (BOYD & ELLISON,
2007; ITO ET AL, 2013; JHONSON, 2001; RHEINGOLD, 1993).
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Quanto a colaboracdo, percebemos nas comunidades do Scratch online a tendéncia
de as conversagOes apresentarem temas académicos relevantes para os participantes, como
teorias matematicas, e de aprendizagem em idiomas estrangeiros, especialmente o inglés. Tal
fator fortalece a aprendizagem conectada a escola, valorizando a esfera académica (ITO ET
AL, 2013) e, se utilizada como parte integrante do curriculo escolar, tende a ser suporte para a
aprendizagem de disciplinas escolares. Ainda sobre esta questéo, percebemos como os alunos
que utilizam os féruns como parte das atividades escolares tendem a compartilhar seu tipo de
participacdo na escola, interesses que ndo dizem respeito somente as atividades do Scratch, e
comentando o trabalho que é realizado com a programacdo em sala de aula. Tais discursos
valorizam o ambiente escolar, e o conectam ao que esta sendo realizado online com o Scratch
a redes abertas (ITO ET AL, 2013).

Por fim, o interesse coletivo (LEVY, 2007; RHEINGOLD, 2002; VIGOTSKY,
1991), a cultura de aprendizagem em pares, € a ligagdo com o viés académico, esferas da
aprendizagem conectada, sinalizam as comunidades online do Scratch como ambientes de
interacdo que nao se despedem, estdo em constante movimento e atualiza¢do. Vimos apenas
um caso onde a conversacdo foi encerrada pelo usuério que a iniciou, agradecendo aos pares e
finalizando o tépico. Nos demais, ainda que se passe algum tempo, 0 assunto volta a ser tratado
pelos atores, que trazem novas informacgdes e questionamentos para a comunidade resolver
coletivamente (CASTELLS, 1999; ITO ET AL, 2013; LEVY, 2013; RECUERO, 2005;
RHEINGOLD, 1993).

Tudo o que discutimos aqui nos leva a diagnosticar trés aspectos sobre os dados
analisados: o Scratch enquanto comunidade online, a aprendizagem conectada presente em suas
discussOes, e 0 Scratch como ferramenta para aprendizagem. Entendemos como o software
pode ser considerado uma comunidade online levando em conta tanto suas caracteristicas de
interface quanto a interacdo presente nos féruns de discussdo. No entanto, foi com a anélise dos
dados de rede que percebemos como 0s usuarios do Scratch se conectam e interagem formando
verdadeiras comunidades virtuais formadas por objetivos em comum dos participantes.

O segundo ponto diz respeito a aprendizagem conectada presente nas comunidades
online do Scratch, fazendo com que a produgdo, o compartilhamento e a busca pelo
conhecimento facam parte ndo somente do ato de programar em blocos, com o0s projetos, mas
também das interacGes sociais que ocorrem nos féruns de discussdo online. Por fim,
consideramos que redes sociais online séo de forma geral ferramentas de aprendizagem,

especialmente a conectada, que usa da cultura de pares para aprender temas que sao relevantes
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em sentido tanto pessoal quanto escolar/académico/profissional para os atores que deles
participam. Neste sentido, vale a observacdo de SRS propriamente ditos e daqueles por
apropriacdo, procurando nas interac@es e no contetido das mesmas 0s sinais de aprendizagem
que ha por meio dessas redes.

Encerramos, neste momento, o Capitulo 6 da tese, onde tivemos por base o
referencial tedrico tratado nos capitulos anteriores, iniciando pelos conceitos de SRS (Capitulo
1), e pela Comunicacdo Mediada por Computador (Capitulo 2), para observar os dados e
analisa-los especialmente sob a perspectiva da aprendizagem conectada (Capitulo 3) aplicada a
comunidades online do Scratch (Capitulo 4). Usando por metodologia (Capitulo 5) as
ferramentas de andlise de redes sociais e um quadro formado especificamente para a analise da
aprendizagem conectada, realizamos a apresentacdo dos dados em forma de grafos, o que nos
permitiu visualizar as conexdes entre os atores e as palavras mais ditas nas interac@es entre 0s
mesmos, extraidas das oito comunidades online do Scratch em 2015 e em 2016.

Feitas essas observacOes, passamos ao fechamento do trabalho, apresentando a
proposta de modelo atual de aprendizagem para o Scratch em sua tipologia para modos de

participacdo caracterizados pela aprendizagem conectada.
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7 O MODELO DE APRENDIZAGEM NO SCRATCH

Fechando nossos objetivos com a pesquisa, proporemos nesta etapa final o modelo de
aprendizagem estruturado na tipologia dos modos de participacdo que encontramos nos foruns
do Scratch. E a partir das analises de redes, contetido e qualitativa, e sua discusso levando em
conta as teorias de aprendizagem conectada, que criamos as trés categorias dos modos de
participacdo aqui propostas: modo de participacdo colaborativo, modo de participacdo
democratico, e modo de participacdo académico-cognitivo.

Na tipologia que estamos propondo, o modo de participacédo colaborativo € formado por
duas vertentes observadas nos dados: a colaboragdo com os pares, que leva em conta a literatura
da aprendizagem conectada sobre a cultura de pares (ITO ET AL, 2013), e a busca por feedback
na rede, que alia & mesma literatura o que diz Lévy sobre a valoriza¢do do saber do outro na
aprendizagem coletiva (LEVY, 2007).

O modo de participagdo democratico tem dois nucleos que o embasam: 0 médulo aberto,
e 0 aumento da rede. Tais fatores séo firmados especialmente no que vimos com as analises de
rede, observando alguns pontos da literatura para fortalecer a sua proposta, como, por exemplo,
0 aspecto da densidade e como seu baixo indice indica a possibilidade de diversificacdo
(KOSORUKOFF, 2011) de interesses e inclusdo de novos pares (ITO ET AL, 2013) em
maodulos abertos de participacdo. Da mesma forma, baseamos esta proposta especialmente no
que os achados pela analise de redes apontam sobre uma teia de atores que aumenta de um
periodo de coleta para o outro. Para fundamentarmos nossa teoria, procuramos também nos
dados de conteudo e qualitativos os interesses em comum com o coletivo (ITO ET AL, 2013;
LEVY, 2013; MALINI & ANTOUN, 2013; RHEINGOLD, 2002) encontrados nas discussdes
que levam scratchers a iniciarem sua participacdo nesses féruns.

Por fim, para elaborarmos o modo de participacdo académico-cognitivo, levamos em
conta outras duas esferas discutidas nas analises: a atengdo a esfera académica, e redes abertas
a outras comunidades. Neste caso, buscamos a base para a proposta em uma esfera e em um
nucleo da Aprendizagem Conectada: a esfera académica e o nucleo de aprendizagem em redes
abertas (ITO ET AL, 2013), tendo confirmado pelas analises de rede, conteddo e qualitativa
como ambos estdo presentes no que hoje consideramos configurar como modo de participagéo

no Scratch.



A seguir, apresentamos cada um dos modos de participagdo em sua tipologia e
fundamentos, e, ao final, sugestbes de novos modos de participagdo no Scratch, em

complemento a contribuicdo principal sobre a participacdo atualmente ocorrente.

7.1 MODOS DE PARTICIPACAO

Como citamos, 0 modelo de aprendizagem atual que propomos ser 0 existente nos
foruns de discussdo do Scratch é formado por trés modos de participacdo diferentes, os quais
foram identificados nos dados apontados anteriormente pela pesquisa, e fundamentados na
literatura que revisamos neste trabalho. Partimos, portanto, para as especificidades de cada um.

7.1.1 Modo de participacgao colaborativo

Em nossa proposta, 0 modo de participagdo colaborativo é baseado em duas vertentes
gue observamos nos dados: a colaboracdo com os pares (CASTELLS, 2003; ITO ET Al, 2013;
REILLY ET AL, 2012; RHEINGOLD, 2002) e a busca por feedback da rede. Para chegarmos
a esta categoria de participacdo no Scratch, observamos tanto as andlises de redes quanto as
analises de conteudo e qualitativa.

Pela andlise de redes, percebemos como o Scratch caracteriza-se por uma rede que tem
atores com alto grau de entrada — indegree - (RECUERO, BASTOS & ZAGO, 2015), ou seja,
gue recebem muitas mensagens; bem como participantes que possuem elevado grau de saida -
outdegree-, isto €, os que direcionam suas mensagens a um grande ndmero de pessoas nos
féruns, ou varias vezes a um mesmo individuo.

Como vimos nos dados, o ator MarioR é central na rede tanto em 2015 (Grafo 5) quanto
em 2016 (Grafo 6) por seu elevado grau de entrada. No primeiro periodo de coleta, o ator tem
12 conexdes de entrada, nimero acima dos demais participantes naqueles dados. Em 2016, com
28 conexdes de entrada, permanece como um no ao qual os demais scratchers direcionam suas
mensagens na rede, caracterizando-se, assim, por ter capital social (BOYD & ELLISON, 2000;
PUTNAM, 2000; RECUERO, 2005; RHEINGOLD, 2013) relevante e ser um n6 influente
(KOSORUFOFF, 2011; RECUERO, BASTOS & ZAGO, 2015) para os demais.

Da uma forma diferente, tivemos 0s nos que se destacaram especialmente por seu grau
de saida, ou seja, pelo nimero de vezes em que buscaram outros atores nas discussdes. Em 2016

(Grafo 8), especialmente, 0s dados nos mostram como sdo Varios 0s atores que assim participam
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da rede. Fran — com 27 conexdes de saida -, joao (261%8), Helena (26), ze (26) e CodingMarcelo
(24) sdo exemplos desses atores.

Tendo esses dados em mente, nossa proposta para 0 modo de participacdo colaborativo
é, entdo, fundamentada em duas esferas: a colabora¢do com os pares, e a busca por feedback.
Em colaboragdo com os pares, propomos um modelo baseado na participagdo de scratchers
para promover conhecimento (SEFTON-GREEN, 2013, p.20) e ajudar seus pares na rede (ITO
ET AL, 2013; MALINI & ANTOUN, 2013; RHEINGOLD, 2002). Ja a busca por feedback tem
por base os dados que observamos com atores usando a rede para solucdo de problemas de
modo colaborativo (REILLY ET AL, 2012). A seguir, o detalhamento sobre ambas.

7.1.1.1 Colaboragdo com os pares

Levando em conta também os dados de contetdo, que revelam o Scratch como espago
especialmente para tematicas relacionadas a novos projetos e suporte na produgdo de midias
como jogos e mausicas — indicadas na tabela de identificacdo das comunidades online que
analisamos (Tabela 9%?°) -, entendemos que essas interagdes que ocorrem no site enquanto rede
levam a um modo de participagdo que foca em colaborar com os colegas (ITO ET AL, 2013;
MALINI & ANTOUN, 2013; RHEINGOLD, 2002) na producéo de seu trabalho.

Quando observamos “ajuda” compondo a tematica “jogos” nos dados de 2015 (Grafo
12), junto a mengdes como “blocos” e “possibilidade”; e, nos dados de 2016 (Grafo 14),
compondo a tematica “projetos”, junto a “sucesso”, entendemos que hé o sentido colaborativo
presente, j& que 0 mesmo traz “ajudar”, “colaborar”, dar “suporte”, seja para o que for, como
o0s temas encontrados nesses dados que retomamos. Porém é ao levarmos em conta também o0s
dados qualitativos, que reiteramos o modo colaborativo como participacdo no Scratch. Assim
afirmamos, devido as interacdes que observamos em recortes (Tabela 9% de publicacdes em
que scratchers utilizam a rede para apresentar sugestdes e solucGes para seus pares em relacdo
aos projetos e problemas em que estes precisam de suporte. E o caso do recorte 16, que, ja ao
iniciar sua interacéo na rede, diz “Old! Eu estava vendo alguns topicos e resolvi te ajudar!”, a
partir dai oferecendo dicas para um scratcher que demonstrava dividas quanto a realizacao de

um projeto legal.

128 Conexdes de saida.
129 |dentificacdo dos féruns online, seu nimero de atores e periodo de coleta.
130 |dentificacdo dos féruns online, seu nimero de atores e periodo de coleta.
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Quando observamos os dados, percebemos que 0 modo de participacdo colaborativo
esta, ainda, nas interagBes mais simples, como em conversas paralelas ao topico principal do
forum que surgem naturalmente entre os atores. Observamos este dado no Recorte 4 da analise
qualitativa, no qual, em meio ao forum de discussdo, um dos participantes, ao responder,
também diz “E vc [SIC] comentou no dia do meu aniversdrio!”, e 0 sequenciamento de suas
mensagens que incluem “:x” dito por um ator, e consequentemente questionado por outro sobre
o significado do que acabara de publicar. Respondendo, o ator diz “significa que a pessoa ta
calada”. Até a essas participa¢des sem foco na produgdo de projetos estao atrelados modos de
participacdo colaborativos, quando scratchers se dispdem a responder tanto sobre questdes
mais elaboradas quanto as que ndo possuem popularidade ou indicativo de relevancia na rede —
ndo estdo entre as tematicas mais presentes nos dados.

Levando em conta os aspectos de rede, conteldo e qualitativo, entendemos, como ja
discutido no capitulo anterior, como os foruns do Scratch se constituem como espacos de
aprendizagem (ITO ET AL, 2013), permitindo, pela participagéo colaborativa, que a cultura de
pares (ITO ET AL, 2013; MALINI & ANTOUN, 2013; RHEINGOLD, 2002) seja cada vez
mais enraizada em seus participantes, aumentando o exercicio da inteligéncia coletiva (LEVY,
2007). Compartilhar o conhecimento é, ainda, uma forma de tornar a rede diversificada em suas
experiéncias. Tal diversificagdo compde 0 que posteriormente discutiremos como formadoras
de um modelo aberto que permite a integracdo de novos atores com expressao de opinides
diversas e contrarias — caracteristica do modo de participacdo que aqui proporemos como
democrético.

A seguir, para continuarmos propondo o modo de participacdo colaborativo que existe
atualmente nos foruns do Scratch, apresentaremos como as analises de conteudo e qualitativa,
bem como os fundamentos da analise de redes ja apresentados, contribuem para a formacéo

deste tipo de participacdo nas discussdes online.

7.1.1.2 Busca por feedback

Relacionado especialmente a métrica grau de saida (RECUERO, BASTOS & ZAGO,
2015), que se refere a quem mais dirigiu suas mensagens a outros participantes na rede,
percebemos nas analises como alguns participantes tém grau alto neste sentido por integrarem
os féruns tardiamente, ou ap6s a ja constante interacdo no mesmo. Esses atores, como

observado, entram no férum para pedir suporte quanto ao tema que ja esta sendo discutido pelos
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seus pares. Reiterando esta afirmacdo, dados de contetdo nos mostram como a busca pelo
feedback é uma temaética bastante presente no Scratch, sob forte co-ocorréncia de palavras
incluindo o termo “ajuda” na rede, que co-ocorre em 2015 especialmente com “jogos”; e, em
2016, com “projetos”, observando ja na primeira analise a tendéncia da rede de ser procurada
como um espaco de suporte — discutido anteriormente.

Da mesma forma, os recortes da andlise qualitativa nos mostram mensagens de
scratchers para seus pares pedindo ajuda e feedback (LEVY, 2007; RHEINGOLD, 1993) em
relacdo ao que estao construindo como projeto, ou até mesmo quanto a ideias que eles tém para
sua producdo (ITO ET AL, 2013) na rede. Os recortes 5, 6 e 7, especialmente, caracterizam
esse tipo de participacdo. No Recorte 5, um usuario inicia um topico na rede para dizer que esta
tentando fazer um 6timo projeto. O Recorte 6 apresenta a interacdo de outro, que pede ajuda na
criacdo de um projeto em 3D. Por fim, o Recorte 7 faz 0 mesmo, porém sobre projetos para o
sistema operacional Android. Além desses trés primeiros exemplos que caracterizam a busca
por colaboracdo na rede (CASTELLS, 2003; ITO ET Al, 2013; REILLY ET AL, 2012;
RHEINGOLD, 2002), ha um exemplo de alguém que possui um trabalho em producéo, e
mesmo assim procura a rede para saber sua opinido em como realizar uma das etapas da
programacéo. E no Recorte 9 que assim observamos.

Nesses dados, entendemos que busca pela opinido e conhecimento de outros usuarios
caracteriza uma rede em que os atores valorizam o saber do outro (LEVY, 2007), como
observamos com a andlise qualitativa, constituindo ai mais uma forma de gerar conhecimento
coletivamente. O que observamos € uma rede aberta a participacdo e opinides diversas, e que
n&o somente aceita o feedback, mas Ihe busca (LEVY, 2007; RHEINGOLD, 1993), entendendo
os féruns de discussdo como espagos de suporte e colaboracdo (ITO ET AL, 2013).

Observada a descricdo do modo de participacao colaborativo e seu embasamento tedrico
e analitico, passamos a apresentar a segunda categoria de participacdo no Scratch: o0 modo de

participagdo democratico.
7.1.2 Modo de participacdo democratico
Segundo tipo de participacdo que propomos para 0 Scratch enquanto espago de

aprendizagem, o modo de participagcdo democratico, como estamos sugerindo, € baseado em

duas premissas: a rede em moédulo aberto, e o crescimento da rede. Cada um desses pontos,
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baseados especialmente na analise de redes, mostra como a aprendizagem conectada esta
presente neste modo de participacao.

7.1.2.1 Rede em moddulo aberto

Como vimos nas andlises de rede, a comunidade online do Scratch teve menos
densidade (KOSORUKOFF, 2011) em 2016 do que teve em 2015. Tal estatistica nos mostra
que a rede ndo tende a se fechar com o passar do tempo, mas, ao contrario, se abrir. Pela métrica
densidade de uma rede entendemos o quanto 0s nds sdo conectados a outros nos, levando em
conta 0 nimero de nos possiveis para haver conexdo (KOSORUKOFF, 2011). Portanto, a
abertura da rede pela densidade diz respeito a novos atores que passam a integrar as discussoes
no segundo periodo analisado, e também a como os participantes dos féruns ndo direcionam
suas mensagens em modulo limitado dentro da prépria rede, pelo contréario, diversificam os
destinatarios de suas interacoes.

Nos dados da primeira coleta em palavras co-ocorrentes (Grafo 11), o tema “jogos” se
destacava relevantemente dos demais, com 13 ocorréncias. No segundo periodo de coleta
(Grafo 13), com 29 ocorréncias, a mesma tematica ja dividia atencdo na rede com assuntos
ligados a “professor”, “projetos” e “dados em nuvem”. Quanto as palavras co-ocorrentes na
rede, observamos nos dados que no primeiro periodo analisado havia conexdes fortes de
palavras como “dados em nuvem” (17 ocorréncias) e “criacdo” (5 ocorréncias), quando no
segundo periodo essas palavras foram mais co-ocorrentes com outras na rede: “dados em
nuvem” — citada 22 vezes em 2016 - foi bastante co-ocorrente com “projetos” (36 mengdes),
que fazia parte de um outro agrupamento nos dados anteriores; e “criacdo” (9 ocorréncias), nos
dados de 2016, se mostrou mais co-ocorrente com “jogos” (29 mengdes). Tal fato caracteriza
uma rede aberta a novos temas, opinibes e ideias, caracteristica de uma rede aberta
(KOSORUKOFF, 2011) e, além disso, permite alternar os tipos de participacdo (ITO ET AL,
2013) dos atores que nela interagem, gerando ai a alternancia de papéis quanto ao capital social
(BOYD & ELLISON; RHEINGOLD 2013; PUTNAM, 2000).

Pelos dados qualitativos, aliados aos dados de rede e conteudo, entendemos como a rede
possui abertura no periodo analisado, permitindo que alguém a integre mesmo apds passado
longo tempo do inicio de sua discussdo. E o caso de Arthur (Recorte 3), que integrou o forum
apos dois meses da interacdo mais recente no mesmo, como vimos nos dados. Neste mesmo

caso, a participagdo de um novo integrante, apos periodo sem interagdes na rede, acompanha a
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reativacdo da discussdo cujo interesse é centrado no coletivo (LEVY, 2007; RHEINGOLD,
2002; VIGOTSKY, 1991), trazendo novas opinides e conhecimentos (SEFTON-GREEN,
2013) sobre determinado tema.

Observado o aspecto da rede em modulo aberto como fator contribuinte para o0 modo de
participagdo democratico, seguimos o embasamento deste, desta vez pelos fundamentos de

crescimento da rede.

7.1.2.2 Crescimento da rede

Segundo fundamento do modo de participacdo democrético, o crescimento da rede se
diferencia da base anterior por tratar ndo da densidade (KOSORUKOFF, 2011) na comunidade
online do Scratch, mas sim da tendéncia a ter cada vez mais integrantes.

Para que a rede diminua seria preciso que os scratchers apaguem seus foruns de
conversacao ou entdo suas mensagens nos mesmos. Pelo que vimos, ndo é uma pratica comum,
pois ndo encontramos mensagens deletadas de um ano para o outro, e os grafos gerados pelos
dados de rede, como observamos nos grafos das analises, apresentaram o exato oposto disso.
Dos oito foruns estudados, apenas um ator “encerrou’ o topico, agradecendo a comunidade por
ter colaborado com o problema inicial que ele propds. O mesmo ndo ocorreu em outras vertentes
de discussé@o online do Scratch, que aumentou sua interacdo de 130 conexdes para 759 do
primeiro ao segundo periodo coletado.

Observando estes dados, entendemos que um dos fatores que embasam o modo de
participacdo propulsor de relacbes democraticas (BUZATO & SEVERO, 2010) é a tendéncia
que o Scratch tem de receber cada vez mais atores em suas conversagdes online. Em maddulo
aberto, vimos como a rede tende a ser pouco densa, ndo se fechando em si mesma. No
crescimento da rede, percebemos que essa mesma composicdo tende a receber mais atores e
mais conexdes, caracterizando o Scratch enquanto uma comunidade online (RHEINGOLD,
1993; ROQUE, RUSK & BLANTON, 2013) cuja aderéncia é baseada no interesse em comum
(ITO ET AL, 2013) com o0s pares.

Em contribuigdo com o proposito de considerarmos o crescimento da rede uma esfera
do modo de participacido democratico, os dados apresentados nos grafos'®! nos ajudam a
compreender como os féruns tiveram um ndmero elevado de participantes no segundo periodo

coletado, em relagéo ao primeiro. No mesmo sentido, observamos que os grafos referentes a

181 Ver especialmente os grafos 5, 6, 9 e 10, nas analises.
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duas das trés métricas apresentadas neste formato indicam que houve, além do crescimento
geral da rede, 0o aumento do nimero de seus n6s mais influentes, dependendo do viés observado.
Em 2015, tinhamos MarioR, Oi-Adri, julia e Lia entre os principais graus de entrada (Grafo 5);
em 2016, as trés maiores posicdes de graus indegree na rede aumentaram para seis atores —
ProfM, MarioR, julia, rolima, Oi-Adri e Lia (Grafo 6). Da mesma forma ocorre com 0s atores
com maior centralidade betweenness centralidade (FREEMAN, 1980; KOSORUKOFF, 2011,
WHITE & BORGATTI, 1994), ou seja, 0s que conectam nos que conectam-se a outros nés da
rede. No primeiro periodo de coleta (Grafo 9), tinhamos trés atores em posicao de destaque para
esta métrica — Diogo, Savis e MarioR; no segundo (Grafo 10), este niUmero passou a quatro,
incluindo atores diferentes dos primeiros, como Estergamer, rolima e Nick. Esses s&o detalhes
dos dados que apresentam uma rede composta por 43 atores em 2015, e, com um crescimento
de 62% no periodo de coleta seguinte, chega a participacao de 113 integrantes. Nos dados que
apresentamos, a rede aumenta e o grau de seus atores também, quando € o caso de sua interacao
ativa nos féruns, seja por conexao de entrada, saida ou em centralidade betweenness. Da mesma
forma, alguns nos aparecem influentes em ambos os periodos coletados, enguanto novos
participantes surgem e se destacam somente no segundo, alternando os atores que possuem
maior capital social (BOYD & ELLISON, 2007; PUTNAM, 2000, RHEINGOLD, 2013) no
Scratch.

O que apresentamos por modo de participacdo democratico envolve dois segmentos
especialmente da analise de redes realizada no trabalho para apontar o contexto dessa
categorizacdo de participacdo. Em redes de mddulo aberto e pelo crescimento do nimero de
integrantes com o passar do tempo, percebemos o cenério ideal para praticas democraticas em
comunidades online como nosso objeto de pesquisa. O site poderia indicar a participacdo de
novos atores em foruns sem sua integracdo as discussdes em andamento; ou ainda, mostrar que
a participacdo de membros antigos é reduzida mediante a participacdo de pessoas novas. Porém,
observando que o ocorrente € a integracao das duas bases, podemos afirmar que um dos modos
de participacdo (ITO ET AL, 2013; LEMOS, 2002) mais presentes no software € de fato a
democrética, permitindo a diversificagdo constante de temas (KOSORUKOFF, 2011) e do
capital social (BOYD & ELLISON, 2007; RHEINGOLD, 2013; PUTNAM, 2000) em seus
foruns online, e, consequentemente, permitindo o0 empoderamento (BURD, 2007; BUZATO &
SEVERO, 2010; ITO ET AL, 2013; MALINI & ANTOUN, 2013) de seus atores por meio da

troca de conhecimento na rede, quando este modelo é assim utilizado.
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7.1.3 Modo de participacio académico-cognitivo

Terceiro modo de participacdo que propomos para o modelo atual de aprendizagem do
Scratch enquanto comunidade online, a categoria académica-cognitiva foi assim denominada
porque engloba dois aspectos: a atencdo a esfera académica e redes abertas a outras
comunidades. A seguir, a discussdo de cada um deles.

7.1.3.1 Atencéo a esfera académica

Para propormos o0 modo de participacdo académico-cognitivo, atentamos especialmente
para os dados das analises de conteldo e qualitativa, e nos baseamos na teoria da Aprendizagem
Conectada que prevé a esfera académica como esfera fundamental para que o aprendizado seja
assim considerado.

Por meio da anélise de conteldo, observamos temaéticas presentes no Scratch que dao
sentido a afirmacdo de que a comunidade da atencéo a esfera académica (ITO ET AL, 2013) de
aprendizagem. Temadticas como “dados em nuvem”, “jogos” e “varidveis”, apresentadas nos
Grafo 12 e 14 do capitulo anterior, representam esta afirmacao quando se mostram referentes a
interacbes que apresentam aos pares fundamentos da programacdo que sdo baseados em
disciplinas do curriculo escolar, como geometria — pelas coordenadas x e y, e varidveis. Tal
afirmacdo diz respeito a um grupo discursivo que foca suas interacdes especialmente na
producdo de projetos, como observamos nos dados do Recorte 11, da analise qualitativa,
extraido da fala de um scratcher que explica como usar variaveis para alteracdo de comandos
em uma producdo. De outra forma, no Recorte 13 um usuério cria um exemplo sobre a
possibilidade de um jogador na Africa ter acesso ao que é programado por outro aqui no Brasil,
guando a codificacdo for composta usando dados em nuvem. Outro participante da rede traz
detalhamento a explicacdo que realiza. No Recorte 19, este scratcher explica como usar as
coordenadas x e y especificamente para a formulagdo de um jogo de ping-pong.

Segundo o que vimos na literatura, aprender com os pares pode ser ainda mais divertido
(CAMPQS, 2013; ITO ET AL, 2013; RHEINGOLD, 1993), e, ao ter licbes de matematica,
geometria e criacdo de games por outros scratchers, centrando, ainda, sua aprendizagem na
producdo (ITO ET AL, 2013; LEVY, 2007) de projetos, entendemos esta esfera do modo de

participacdo académico-cognitivo uma das que merecem mais atencdo no sentido das
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aprendizagens informais. Estas, contribuindo para os ambientes ndo formais e formais de
educacdo (SEFTON-GREEN, 2013, p.20).
Passamos agora para o segundo e Gltimo nucleo do modo de participacdo académico-

cognitivo: redes abertas a outras comunidades.

7.1.3.2 Redes abertas a outras comunidades

Ultima fundamentacio do modo de participacdo académico-cognitivo, observamos na
comunidade online do Scratch sua rede aberta para outras comunidades. Por rede aberta,
significamos 0 mesmo compreendido pela aprendizagem conectada, ou seja, a transposi¢éo do
que € realizado no ambiente online para outras comunidades (ITO ET AL, 2013), inclusive as
presenciais.

Pela analise de redes, constatamos que um dos atores, professor em uma escola, teve
baixo grau de entrada (RECUERO, BASTOS & ZAGO, 2015) em 2015 e, um ano apos, em
2016, era um dos atores mais contatados na rede. Esse dado nos levou a questionar o porqué de
um ator tdo influente na rede, mediante seu alto grau de entrada, ndo ter aparentemente interesse
em se comunicar com os demais, tendo grau de saida baixo. Ao observarmos os dados de
contetudo, encontramos “professor”, “estudante” e “escola” em forte co-ocorréncia (Grafo 13,),
e também compondo uma das tematicas mais relevantes ao final do periodo de coleta, liderada
por sua propria mencao (Grafo 14). Por fim, com o auxilio de recortes na analise qualitativa,
compreendemos que a mudanca no nivel indegree daquele ator de um periodo de coleta para
outro, a tematica em volta de “professor” e as co-ocorréncias observadas, diziam respeito a um
férum em que a maior parte dos integrantes (Recorte 15) sdo estudantes de uma escola em que
ha aulas de robotica com o uso do Scratch.

De forma geral, observamos também nas discusses do site o interesse em temas
conectados a outras comunidades online e também presenciais de aprendizagem, como jogos,
aulas de inglés e habilidades musicais (Tabela 5). Tais fatores contribuem para o0 modo de
participacdo académico-cognitivo no sentido de integrarem ao site atividades que os scratchers
desenvolvem em outros ambientes, porém expressadas de alguma forma nessas discussdes,
onde ha outros participantes com interesses (ITO ET AL, 2013) semelhantes.

Observando os dois pontos que compdem o modo de participacdo académico-cognitivo,
propomos esta categoria fundamentando-a em pontos extraidos das analises de rede, contetdo

e qualitativa que realizamos no trabalho, especialmente ligados a teoria da esfera académica de
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aprendizagem e de seu nucleo redes abertas (ITO ET AL, 2013). Este modo de participacéo,
bem como os outros dois anteriormente propostos, entende a comunidade online do Scratch
enquanto espaco para a aprendizagem que ndo possui uma Unica forma de acontecer, e sim
carrega a diversidade em nos processos de execucao.

Nesta pesquisa, buscamos propor para o Scratch online um modelo de aprendizagem
formado pela tipologia dos modos de participagdo encontrados atualmente no site. Para isso,
usamos as analises de rede e de conteldo da Analise de Redes Sociais (ARS) e a analise
qualitativa, em complemento as duas primeiras. A partir dai, conseguimos observar nos dados
bases fundamentais para esta proposicdo, no caso, as que envolvem especialmente a
aprendizagem baseada no interesse, na cultura de pares, e na orientagdo académica. Portanto,
finalizamos esta etapa tendo proposto um modelo para caracterizar a aprendizagem conectada

presente na rede do Scratch.

Figura 60. Modelo tipologico de modos de participacdo no Scratch.

TIPOLOGIA DOS MODOS DE PARTICIPAGAO EM FORUNS DO SCRATCH

COLABORATIVO DEMOCRATICO ACADEMICO-COGNITIVO

I-I——b Colaboragéio com os pares ﬂ—‘> Rede em mddulo aberto ”—‘9 Atencdo 2 esfera académica
: Redes abertas
”_—9 Busca por feedback I-I_—> Crescimento da rede I-I_—> phibeayrie e

Fonte: autora.

Agora, como complemento ao modelo que apresentamos, finalizaremos a tese com a
proposta de dois novos modos de participacdo que podem vir a ser adaptados para o Scratch de

maneira a aprimorar seu espaco online para a aprendizagem em intera¢Ges sociais.
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7.2 NOVOS MODOS DE PARTICIPACAO

O que propomos agora € sob o objetivo de colaborar com os estudos sobre o Scratch e
ferramentas semelhantes no que se refere a novos modos de participacdo (ITO ET AL, 2013;
LEMOS, 2002) para o software focados na aprendizagem por interacéo social. Ap0s a proposta
do modelo atual de aprendizagem, entendemos como um complemento a contribuig&o principal
da tese sugerir categorias de participacdo que, em nossa percepcao de investigadores dos
fendmenos sociais no site, podem ser adaptadas futuramente ao nosso objeto de pesquisa ou
espacos de aprendizagem semelhantes.

Para propormos tais modos de participagdo, buscamos nos resultados da pesquisa e no
modelo de aprendizagem atual a inspiracdo para pensarmos questdes que podem ser formuladas
e solucionadas a partir dessas novas categorias de participacdo. A seguir, descreveremos, entdo,
trés propostas: modo de participacdo por interagdo em projetos colaborativos, modo de

participacgdo por nivelamento, e modo de participagdo em comunidade.

7.2.1 Modo de participacdo por interacdo em projetos colaborativos

Observando o forte apelo colaborativo que tem o Scratch enquanto comunidade,
inclusive propondo um modo de participacdo voltado a essa questdo no modelo atual de
aprendizagem, pensamos em como o site poderia expandir esse formato para intera¢fes sociais
além das encontradas nos foruns de discussdo. Neste sentido, refletimos sobre a possibilidade
de o Scratch futuramente permitir a criacdo de projetos colaborativos!®, ou seja, criados por
mais de um autor (FOUCAULT, 2009), antes de serem compartilhados publicamente e de
permitirem a remixagem pelo restante da comunidade.

O objetivo do que propomos agora é reunir scratchers na producdo de um projeto,
observando o aspecto da aprendizagem conectada que visa o centramento na producédo (ITOET
AL, 2013) e também o que se refere ao interesse em comum com 0s pares na producao peer-
to-peer (p2p) (RHEINGOLD, 2013, LEVY, 2007; MALINI & ANTOUN, 2013). Atualmente
o Scratch conta com a funcionalidade Mochila, ou backpack, que permite a usuarios copiarem
comandos e objetos de um projeto para utilizarem em seu proprio trabalho. Apesar de esta
ferramenta ja tornar possivel o modo de participacdo em projetos colaborativos, bem como é o

132 Fora do propésito da tese, porém em colaboragdo com este modo de participagdo sugerido, anexamos aos
apéndices do trabalho um rascunho da elaboracéo de projetos colaborativos para o Scratch.
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principio da remixagem, consideramos interessante que um mesmo trabalho possa ser criado
ou remixado por mais de um usuario ao mesmo tempo, e é esta a nossa proposta. A possibilidade
de multiplos autores para um mesmo projeto estenderia as interagdes apresentadas no modo de
participacdo colaborativo atual. Para explicar como entendemos esta proposta baseando-nos nas
analises, apresentamos os dados que nos inspiram para tal.

Pela primeira anélise, vimos que a rede tem 62% a mais de atores no segundo periodo
coletado, em relacdo ao primeiro. Por este dado, sabemos que a busca pelos féruns como espaco
de conhecimento, questdo ja discutida aqui, € comum para 0s usuarios do Scratch que buscam
as discussdes online. Sendo assim, se observarmos também, pela analise de conteudo, as
tematicas mais interessantes aos scratchers e, como da mesma forma ja discutimos, sua relacdo
a producdo de projetos, s6 tendemos a reiterar as discussdes como espacos para discutir,
colaborar, buscar feedback e trocar conhecimento na busca do aperfeicoamento da programacao
em blocos. Em contribuicdo, ha recortes da anélise qualitativa que apontam a mesma direcdo.
Os recortes 3,5, 6, 7, 8,9, 10, 11, 13, 14, 18, 19 e 20 sdo mensagens cujo conteldo € relativo a
producdo, seja de jogos, dados em nuvem ou outros temas. Um desses casos, 0 Recorte 9 fala
especificamente sobre um projeto que o scratcher esta tentando produzir, mas precisa de ajuda
para tanto. Este dado, bem como os demais aqui expostos, configuram uma brecha para a
necessidade do que propomos neste modelo de interagdo no Scratch.

Observando os dados nas analises deste estudo, acreditamos que propor o projeto
colaborativo, aliando ferramentas de codificacdo — na criacdo (BUZATO & SEVERO, 2010;
DASGUPTA ET AL, 2016) - as de interacdo social, pode ser uma excelente opcdo para o
Scratch enquanto espaco de aprendizagem (ITO ET AL, 2013), que, a partir dai, levaria em
conta 0 modo de interacGes sociais presentes nos foruns online para engajar seus interagentes
também pelo centramento na producdo (BRENNAN & RESNICK, 2012) - discussao assidua
em ambos o0s periodos de coleta observados.

Para este modo de participacdo, pensamos algumas questdes que podem ser investigadas
a partir de sua implementacao:

o Em projetos colaborativos, scratchers formam equipes de trabalho diferentes, ou

mantém sua rede fechada, com poucas conexdes e alta densidade (KOSORUKOFF,

2011)?

o Os times de trabalho mudam, dependendo do interesse que o scratcher possui

em comum (ITO ET AL, 2013; LEVY, 2007; RHEINGOLD, 2002) com diferentes

pares?
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o Com o projeto colaborativo, os atores buscam os foruns de discussdo como
espaco para aprendizagem (ITO ET AL, 2013)?

o Quais sdo os temas mais trabalhados nesses projetos, ou seja, quais 0s interesses
coletivos (LEVY, 2007; RHEINGOLD, 2002; VIGOTSKY, 1991) presentes no site?

o Scratchers aderem ao modelo peer-to-peer (RHEINGOLD, 2002; LEVY,
201MALINI & ANTOUN, 2013) dos projetos colaborativos?

Para o novo modo de participacao descrito aqui, sugerimos um wireframe modelo que
pode ser acessado ao final da tese, nos apéndices. Trata-se apenas de uma sugestdo para como
esta ferramenta pode ser incorporada a navegacdo ja existente no Scratch, sem o estudo
aprofundado que necessariamente implica a adi¢cdo de novas funcionalidades ao site.

Apresentada a sugestdo para um novo modelo de participacéo baseado na interacéo entre
0s pares por meio da producao de projetos, partiremos para uma segunda proposta de categoria

de participacdo, desta vez levando em conta o reconhecimento das interagdes sociais em rede.

7.2.2 Modo de participacdo por nivelamento

A segunda proposta que realizamos neste momento diz respeito a adicionar a rede alguns
niveis de participacdo para o scratcher. Isso traria uma maneira de se tornar ativo socialmente
na busca pelo reconhecimento (ITO ET AL, 2013; LEVY, 2007; MARTIN, 2015) dos usuérios
como colaboradores da rede. Atualmente o scratcher so é assim intitulado devido ao nivel de
atividade que tem participando de foruns, projetos etc. A diferenca da funcionalidade que
propomos estad em atribuir ao usuario titulos de acordo com seus niveis de colaboracdo. Ao
participar de um projeto colaborativo, por exemplo, ganharia pontos. Da mesma forma,
colaborar em féruns online, participar de novos tdpicos de discussdo e manter interacdo
constante com outros pares, também.

Acreditamos que esse modo de participacdo pode incentivar a atividade online de
scratchers que buscam os foruns somente para resolver uma Unica questao, e que ndo conferem
continuidade a discussdo que envolve temas relativos a outros propdsitos do que estd sendo
posto ali, como questdes de interesse de outros participantes. A justificativa para embasar esta
afirmacéo esta nos dados e nas anélises que realizamos no trabalho.

Pela analise de redes, percebemos no caso do ProfM como o ator inicia um topico e

pode afastar-se das interagbes do mesmo. Este integrante, que recebeu vérias conexdes de
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entrada no segundo periodo analisado (Grafo 6), ndo respondeu as intera¢fes de seus alunos no
férum apos o inicio da participacdo dos mesmos em sua discussao.

Pela anélise de contetido, vemos como “professor”, referente a ProfM, ¢ extremamente
popular nos dados coletados do segundo periodo, formando até mesmo uma tematica nos grafos
(Grafo 14). Percebemos ai como um ator com baixa interacdo pode ter alto capital social
(BOYD & ELLISON, 2007; PUTNAM, 2000) e ser considerado um né influente na rede,
mesmo sem participar assiduamente de discussdes no site. Ao propormos o modo de
participacdo por nivelamento, entendemos que seja interessante para a rede poder nivelar o
capital social de forma condizente (RHEINGOLD, 2013) com a as de fato interagbes do
scratcher com seus pares.

Em contribuicdo, ha recortes da analise qualitativa que apontam na mesma direcao de
“abandono” dos foruns. No Recorte 1, a scratcher Nick faz um comentério sobre como se deve
usar a programacao no Scratch para criar jogos que geram lucro. Apds seu comentario, a usuaria
recebe conexdes de outros atores na rede, que explicam o site enquanto ferramenta para o oposto
do que ela sugere, citando o principio do software de tornar tudo o que é nele realizado publico
e aberto a remixagem. Recebendo mensagens de atores que discordavam dela, Nick nao
interagiu novamente da mesma forma com seus pares.

Observados os dados que fundamentam nossa sugestdo para um modo de participacéo
por nivelamento, apresentamos alguns questionamentos que podem ser realizados no intuito de
pensarmos tal funcionalidade:

. Quais sdo os modos de participacdo colaborativa relacionados a aprendizagem
em pares e 0 uso de féruns como espacos de conhecimento (ITO ET AL, 2013) que mais
aparecem no Scratch?

. Quais sdo os modos de participacdo colaborativa pela procura de feedback em
foruns de discussdo, valorizando o saber do outro (LEVY, 2007), mais presentes no
Scratch?

o Quais sdo os modos de participacdo democratica que mais aparecem nos
nivelamentos de scratchers, no sentido de explorarem ativamente a comunidade em
diferentes foruns de discussdo, contribuindo para o crescimento e a diversificacdo
(KOSORUKOFF, 2011) da rede?

o Sobre o0 que os scratchers de alto nivel participativo interagem com os demais
em fdruns online? Quais sdo as co-ocorréncias de palavras encontradas no contetdo

dessas conversagdes, e as tematicas mais presentes? Ou seja, quais interesses individuais
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encontram também no viés coletivo (LEVY, 2007; RHEINGOLD, 2002; VIGOTSKY,
1991) dessas discussdes?

Deixamos aqui esta proposta como ideia inicial para algo que deve ser detalhado quando
for o caso de ser acatado pelo Scratch ou outros sites. Entendemos que a sugestdo tem potencial
para incentivar a participacgéo e interagdo social no software, incorporando ao site mais uma
forma de gamificacdo (MOREIRA & GONZALEZ, 2015), porém focada na relacéo entre os pares.

Vamos nos encaminhar a terceira nova categoria sugerida pela tese: o modo de

participacdo em comunidade.

7.2.3 Modo de participacdo em comunidade

Terceiro modo de participacdo proposto, esta sugestdo busca aproximar o scratcher de
comunidades as quais possa pertencer, seja no sentido virtual ou presencial. O prdprio Scratch
ja possui iniciativas em relacdo ao modo de participacdo presencial de seus usudrios. Existe,
por exemplo, o Scratch Day**3, no qual scratchers, professores e tutores do mundo inteiro
realizam eventos simultaneamente em uma determinada data para compartilhar projetos e
aprender sobre programacao.

Diferente do Scratch Day, que é promovido pelo Scratch e ocorre em datas especificas,
nossa proposta traz a possibilidade de reunir scratchers presencialmente de forma mais
frequente. Entendemos que o Scratch tem a participacdo especialmente de criancas e
adolescentes, portanto seria um equivoco pensarmos em organizar encontros presenciais entre
membros lagos fracos no Scratch que ndo se conhecem pessoalmente’®*. Levando isso em
consideracao, pensamos em uma maneira de aproximar o scratcher de projetos proximos a ele,
e que sejam abertos a participacdo do publico. Isso poderia acontecer se houvesse a
possibilidade do cadastro de comunidades externas (RHEINGOLD, 2012), por meio de uma
ferramenta que verifica a autenticidade de seu projeto!®. Quando falamos de projeto neste

momento, nos referimos a trabalho organizado por institui¢oes.

133 Fonte: Scratch.mit.edu. Acesso em: 11/12/2016. Disponivel em https://day.scratch.mit.edu/.

134 O proprio site, no momento do cadastro, sugere que o usuario ndo utilize seu nome ou foto para fazer parte na
rede. Fonte: scratch.mit.edu.

135 Nosso objetivo na tese ndo inclui detalhar essas funcionalidades ao redor do modo de participagéo proposto
aqui. Portanto, apresentamos esta breve sugestdo somente como um possivel contexto para o0 modo de participacao
do scratcher em comunidades.
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Percebemos nos dados que o scratcher participa da comunidade, dos foruns e de outros
grupos possiveis dentro da rede'®®, em razdo de seu interesse (ITO ET AL, 2013;
RHEINGOLD, 1993) pelos mesmos. Com a participacao crescente de atores na rede (Grafos 1,
2, 3 e 4), aliado a teméticas constantemente presentes nas discussdes em ambos os periodos de
coleta, percebemos como os féruns online do Scratch redinem diversos interessados em temas
que chamam atencdo dos mesmos, e COMO esses assuntos se misturam a outros grupos
discursivos na rede. Observamos isso, por exemplo, quando a palavra “jogos” ¢ bastante co-
relacionada a “pontuagdo”, “ajuda” e “possibilidade”, no primeiro periodo analisado (Grafo
12); mas também co-ocorrente a “Brasil”, “exemplo” e “criagdo”, em 2016 (Grafo 14). Pelos
dados qualitativos, os recortes 1 e 2 sdo de uma mesma comunidade que tem interesse em
discutir aspectos da criacdo de projetos. Mesmo configurando opinides diferentes sobre gerar
lucro por meio do Scratch, os atores que fazem parte do forum foram motivados participar do
mesmo por um tema semelhante. Vemos ai como os dados de nossas anélises caminharam para
a constatacdo de uma aprendizagem baseada no interesse (ITO ET AL, 2013), uma das esferas
da Aprendizagem Conectada.

Portanto, revisando os dados, o que propomos é o modo de participacdo que leva em
conta 0 engajamento de scratchers em outras comunidades que sejam interessantes aos
mesmos. Um scratcher de Pelotas, por exemplo, ao se interessar por blocos como linguagem
de programacéo, poderia buscar no site instituicbes ou comunidades que possuem programas
relacionados a isso em sua localidade.

Realizamos essa proposta no sentido de pensarmos no engajamento do scratcher ndo
somente no espaco online, como também no offline. Acreditamos que este modo de participar
vai ao encontro de fundamentos da aprendizagem conectada, especialmente na promogéo de
valores por esta fundamentados: a igualdade, o pertencimento social e a participacdo (ITO ET
AL, 2013); promovendo, consequentemente, o empoderamento (BURD, 2007; BUZATO &
SEVERO, 2010; ITO ET AL, 2013; MALINI & ANTOUN, 2013) do jovem em sua
comunidade local e/ou em comunidades online diferentes do Scratch, das quais possa participar.

Dito isso, compreendemos que o modo de participacdo em comunidade seria uma
consequéncia da pratica da tipologia do modelo atual de aprendizagem encontrado no Scratch,
que prevé os modos colaborativos, democréaticos e académicos-cognitivos em sua formacédo. Na

colaboragdo com os pares, na busca constante por conhecimento, bem como na persisténcia de

136 No Scratch, ha outras possibilidades participacdo em comunidade, como esttdios destaque, que reine scratchers
e comentarios sobre os projetos mais acessados e remixados do site; e a Scratch Wiki, composta por usudrios que
se dedicam a edicdo de paginas e discussdo de temas relacionados ao site. Fonte: scratch.mit.edu.
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participacdo na rede, integragdo com novas comunidades e opinides, além de valorizagdo da
esfera académica e transposicdo do que € aprendido no online para outros ambientes, 0
scratcher compde um conjunto de valores que somente acrescentam aos seus modos de
participacdo na comunidade online. Ao levar isso a outros convivios, e também trazer de sua
participacdo em comunidades externas sua experiéncia, o individuo acaba por realizar um ciclo
que carrega os propésitos (ITO ET AL, 2013) da aprendizagem conectada. E, como
consequéncia de seus modos de participacdo (ITO ET AL, 2013; LEMOS, 2002) que incluem
a compartilhada, leva esses valores a seus pares, em contribuicdo aos interesses coletivos
(LEVY, 2007; RHEINGOLD, 2002; VIGOTSKY, 1991) das comunidades as quais pertence.
Para resumir o que propomos, apresentamos na figura 61 o esquema de novos modos

de participacdo para o Scratch.

Figura 61. Novos modos de participagdo para a comunidade do Scratch.

[
NOVOS MODOS DE PARTICIPAGAD

- Reunir scrafchersna producao de um projeto:
PROJETOS -Modelo peer-to-peer (pzﬂp):. .
COLABORATIVOS - Centramento na producio/inteligéncia coletiva.

Titulos de acordo com o nivel de colaboracio com os pares:
Projeto colaborativo, participagao em féruns, criac@o de novos topicos, interagéo
constante com os demais usuarios.

-Possibilidade de participar de comunidades offline que envolvem o Scratch;
COMUNIDADE - Engajamento de seratehers em comunidades de seu interesse, com as quais possa
conviver também presencialmente:
- lgualdade, pertencimento social, participacao.

Fonte: autora.

Fechamos, entdo, a proposta de novos modos de participacdo para o Scratch
fundamentados na interacdo em projetos colaborativos, no nivelamento de participacdo, e no
engajamento em diferentes comunidades. Anteriormente, neste capitulo, atendemos ao objetivo
principal do trabalho, criando uma tipologia composta por modos de participa¢do encontrados
atualmente no Scratch, configurando assim o modelo atual de aprendizagem encontrado dos

foruns de discussao online.
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Cabe reiterarmos que todas as proposicOes feitas aqui permanecem abertas a
intervencgdes até que haja sua apropriacdo pelo Scratch ou softwares semelhantes. No mais,
esperamos ter contribuido para a percepcao do site enquanto um espaco de conhecimento que,
apesar de ja caracterizar um modelo de aprendizagem conectada, pode, bem como seus foruns,

se abrir a modos diferentes de participacdo que o aperfeicoam neste sentido.
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8 CONSIDERACOES FINAIS

O primeiro contato que tivemos com o Scratch foi a partir do aceite da Profa. Mizuko
Ito como co-orientadora no exterior para o doutorado sanduiche. Naquela época, ja
estudavamos educacdo em redes sociais usando especialmente teorias de pesquisadores ligados
ao Connected Learning, muitos deles contribuindo h& bastante tempo para os estudos de
educacéo e interacdes online. E o caso de Howard Rheingold, que ja falava em comunidades
virtuais no inicio dos anos 90.

Ao compormos o time do DML Hub nos EUA, entendemos imediatamente o Scratch
enquanto comunidade. A ferramenta gratuita de programacéo alcancava nimeros expressivos
de acesso e projetos compartilhados online, e sua utilizacdo para ensinar programacao e
computacio fisica®” ja era comum em projetos sociais ligados a educacdo no pais norte-
americano. Em razdo da mobilidade académica, realizamos ao final do estagio uma anélise de
redes sociais para os féruns do Scratch como pesquisa piloto do que poderiamos trabalhar em
colabora¢do mdatua com o grupo de pesquisa Midia, Discurso e Andlise de Redes Sociais
(MIDIARS), do Brasil, a partir de entdo. Configurando nossa primeira experiéncia com analise
de redes de uma ferramenta como o Scratch, a qual ndo configura um Site de Rede Social
propriamente dito, o feito instigou nosso interesse pela ferramenta de programacdo e suas
vertentes de aprendizagem que envolvem especialmente o social.

Ao observarmos os dados em 2015, a comunidade do Scratch online ndo parecia ter
participacdo assidua de falantes nativos do Portugués, porém ja dava sinais de que a
programacado em blocos estava chegando com forca ao Brasil em razdo também de sua tradugéo
para 0 nosso idioma. J& no inicio de 2016 percebemos que o site se tornara cada vez mais
popular, conhecido por brasileiros interessados no desenvolvimento do pensamento
computacional e na programacao em si. Fazendo parte do grupo de pesquisa Comunicacéo,
Cultura e Tecnologias, da Universidade Federal de Pelotas (UFPel), que ja planejava trabalhar
com o Scratch em aulas de codificagdo para criancas da Rede Municipal de Ensino pelotense,
tivemos a oportunidade de seguir em proximidade com a ferramenta e suas aplicac6es no
retorno ao Brasil. O convivio com o grupo nos possibilitou pensar o uso do Scratch para
aprendizagem de maneiras mais abrangentes do que a que tratamos neste estudo, cujo corpus
se constitui de foruns online. Na UFPel, bem como o que também é realizado pelo MIT, a

pesquisa volta sua atencdo ao desenvolvimento do pensamento computacional, observando

137 Robdtica.



aspectos que envolvem especialmente a programacao, ou seja, a interatividade com a interface
do Scratch na criacéo de projetos, e sua contribuicdo para a Educacdo, Computacdo, Psicologia,
Neurociéncia e outras areas do conhecimento.

Nossa pesquisa, por um viés diferente, buscou contribuir para uma area que é recente
nos estudos que envolvem a aprendizagem por meio do Scratch. Primeiramente, porque
utilizamos anélise de redes sociais, algo que até entdo ndo foi metodologia aplicada ao que diz
respeito a ferramenta. Também, porque nos concentramos em dados referentes a comunidade
Scratch em seus foruns de discussao, buscando especificidades da aprendizagem conectada,
cuja base teorica foi a principal para analisarmos a aprendizagem nos dados coletados. Ainda,
aliada a ARS e a andlise de contingéncia, nos permitiu inovar na pesquisa em relacdo a
comunidades online, criando um framework de analise educacional baseado em aspectos da
Aprendizagem Conectada reconhecidos nos resultados da analise de redes sociais. O
framework que utilizamos na tese configura uma nova proposta metodoldgica possivel de ser
utilizada em investigacfes sequenciais da area de educacdo e redes sociais, podendo ser
aplicada inclusive a comunidades off-line em experimentagdes futuras.

Entendemos que, como toda investigacdo académica, nosso estudo contém limitacoes.
O Scratch configura uma plataforma com inimeras ferramentas e pontos de analise que s&o
interessantes e importantes a pesquisas sobre educacdo. Neste sentido, este primeiro estudo é
limitado quando coleta e analisa dados de foruns de discussdo apenas, enquanto o Scratch
possui funcionalidades tdo ricas em participacdo quanto perfis pessoais, remixagem, wiki,e
outros. Para pesquisas proximas, entendemos a relevancia de continuar a investigacdo dos
modos de participagdo no Scratch sob o viés da aprendizagem conectada tanto com mais dados
de féruns de discussdo, ampliando o corpus da pesquisa para mais usuarios e interacées, bem
como utilizando o framework de analise proposto para outros cantos da comunidade, até mesmo
grupos de professores e suas interacGes online no Scratch. H4, ainda, a possibilidade de
investigarmos mais a fundo a comunidade brasileira no site, buscando mais dados ndo somente
em foruns, mas realizando uma coleta que combina tanto discussdes quanto remixagens,
mochila e mecanismos de busca mais frequentes. Para a area da Linguistica Aplicada,
especificamente, seria interessante a investigacdo de novos modos de linguagem propostos pelo
Scratch com os blocos. Estes, como vimos, sdo a linguagem oficial de programacdo da
ferramenta, mas também muito utilizados nas interagdes entre 0s usuarios mesmo quando ndo
configuram funcionalidades computacionais. Ainda sobre possibilidades de pesquisa,

pensamos 0 qudo também seria importante a investigacdo de processos de aprendizagem

216



conectada em comunidades off-line do Scratch, especialmente em lugares onde a ferramenta é
bastante utilizada em sua versdo também off: escolas e projetos sociais. E, sobre as comunidades
off-line, caberiam da mesma forma estudos sobre o papel de professores, tutores, lideres de
clubes de programacéo em projetos sociais, na aprendizagem desses alunos de forma conectada.
O Scratch on-line possui material especifico para educadores, mas como esses recursos estdo
sendo utilizados pelos brasileiros, e como séo aplicados em suas comunidades? E, voltando ao
ambiente online do site, qual é o papel de curadores para a aprendizagem conectada? Qual é o
papel e o capital social de tutores que preparam novos scratchers para a participacao na rede?
Como ¢ formada a rede social em torno de suas interacdes com 0s membros do site, e quais sao
0s topicos mais comentados entre usuérios novos? Eles possuem alto grau indegree, ou seja,
sdo procurados e recebem feedback dos scratchers? Em um viés qualitativo aliado ao
framework proposto, qual é o modelo de participacao de tutores, curadores e educadores para
a aprendizagem com o Scratch? Enfim, o caminho para novas pesquisas neste tema é desafiante,
e, certamente, ndo se limita ao Scratch, pois todas a metodologia de andlise que utilizamos na
pesquisa € passivel de ser utilizada em outros foruns e comunidades, sejam estas on ou off-line.

Quando iniciamos este estudo, tinhamos por objetivo central propor a tipologia para
modos de participacdo no Scratch, compondo seu modelo de aprendizagem conectada, e sugerir
novos modos de participacio’®® para o mesmo. Por meio da ARS, da analise qualitativa e da
observacdo dos dados mediante o referencial tedrico estudado, tivemos a oportunidade de
cumprir com o proposito inicial, contribuindo para o incentivo a interacdo entre 0s pares e seu
engajamento com a comunidade on e off-line. Para além da proposta tipoldgica que compde a
tese, aplicamos um novo framework metodolégico para as andlises de foéruns do Scratch,
envolvendo a identificacdo de ferramentas e métodos apropriados, identificamos novos modos
de colaboracdo a serem explorados no Scratch e sugerimos algumas funcionalidades a serem
inseridas no site.

Também atentamos para questdes da educacdo em seu quesito informal e formal,
especialmente no sentido social e sua contribuicdo significativa quando mediada por novas
midias. Entendemos que se faz cada vez mais importante a inclusdo por meio dessas

ferramentas online, e suas ramificacGes para comunidades off-line, observando-as enquanto

138 Externamente a tese, nos apéndices desta pesquisa, apresentaremos, em contribuicdo especialmente ao novo
modo de participacdo sugerido para projetos compartilhados, rascunhos de wireframe para exemplificar como
imaginamos a formulag&o de interfaces que atendam a nova funcionalidade. N&o temos como prever se este e 0s
demais modos de participacdo serdo considerados pelo Scratch nas melhorias que devem ser realizadas
futuramente para o site, porém consideramos que ndo haveria sentido pensa-las e ndo anexa-las neste estudo.
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propulsoras do empoderamento. O Scratch é uma ferramenta totalmente gratuita, como foi
reiterado neste texto, mas, bem como outros excelentes projetos mediados por computador ou
presenciais, para que alcance a todos depende de politicas publicas, instituicdes e pessoas que
se dediquem a realizar sua inclusdo na vida de jovens e criancas ndo privilegiados. Portanto,
desejamos que esta pesquisa, bem como estudos citados em nosso referencial teorico, seja
inspiracao para se pensar nessas questoes, e para realizar futuras investigacdes sobre interagdes

online enquanto ferramentas promotoras da aprendizagem em comunidade.
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APENDICE A: SUGESTAO DE WIREFRAMES PARA A CRIACAO DE
PROJETO COMPARTILHADO NO SCRATCH

No capitulo 7, sugerimos o0 modo de participacdo em projetos colaborativos como uma
nova forma de aprendizagem conectada para o Scratch. Neste sentido, procuramos propor um
exemplo de como projetos colaborativos podem ser incluidos & funcionalidades da comunidade,
por meio da criacdo de uma ferramenta, descrita neste apéndice por meio de wireframes.

O objetivo do projeto colaborativo é reunir scratchers na producdo de um projeto. Nao
somente enquanto atores que dao feedback e colaboram em féruns, mas na produgéo do projeto
em sua originalidade. A seguir, apresentamos um esquema simplificado de como o projeto

colaborativo pode ser incorporado pelo Scratch na pagina de trabalho.

Projetos colaborativos

Pagina de criagio Selegdo de midia

- %\

\ Opgoes para a formagdo da equipe \

Convidar scratchers

Projetos colaborativos . -
[ [
L ee— )

Fonte: autora.
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Nesta ferramenta, o scratcher tem a opgdo de convidar até dois!3® scratchers para
comporem um time na criagdo de um projeto. Esta opgéo estaria veiculada a trés interfaces:

foruns de discusséo, criacdo de projeto e pagina especifica para projetos colaborativos.
Interface para foruns de discussao
A primeira interface a ser modificada seria a das discussdes online. No forum, abaixo

da foto de perfil do usuario que deixou uma mensagem, estaria 0 mesmo botdo que sugerimos

para o perfil, também seguido da janela para o convite e detalhes da ideia para a producao.

\: s .
. :
Q J/ J
\nﬁ; o i

Fonte: autora.

139 Sugerimos dois para uma versdo piloto de projeto colaborativo, prevendo que esse niimero pode ser modificado
de acordo com futuros estudos e relatérios sobre a ferramenta proposta.
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Interface para a pagina de criagdo

Segunda interface que receberia a inclusdo desta opcdao, a pagina de criacdo teria a opcao
“Tornar colaborativo”. Deste momento em diante, o usuario tem a op¢ao de, primeiramente,
selecionar conexdes para o projeto — convidar scratchers especificos - ou, na segunda opgéo,
encaminhar seu trabalho e/ou ideia a um banco de dados do proprio site, especifico para o
acesso a projetos abertos a colaboracdo. A seguir, apresentamos simplificadamente uma tela

para tal opcéo para a tela principal de criacéo.

7 3 T 1 1 C O mmmc——

<

N

N - W

Fonte: autora.

Interface para projetos colaborativos:

Terceira interface a sofrer interferéncia no Scratch mediante a incluséo de projetos
colaborativos, haveria uma nova pagina no site dedicada exclusivamente a projetos abertos a
colaboracdo. Nesta pagina, estariam disponiveis todos os trabalhos que foram marcados pelos
usuarios como “tornar colaborativo”.

Como descrevemos anteriormente, ao enviar o projeto para esta sessdo, o scratcher deve
preencher sua descricao e classifica-lo enquanto jogo, clipe, entre outras opgdes; e apontar seu
tema. Assim, a terceira interface classifica os projetos de acordo com o comando do usuario,
por tema ou tipo de midia, além de manter em sua principal interface os projetos em destaque,

e demais classificacGes, como apontamos na figura.
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Projetos colaborativos
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Fonte: autora.

Para todos 0s casos apresentados até aqui, pensamos em interfaces que ndo fogem da
estrutura atual de wireframe do Scratch. Isso significa que, na proposta desta tese, se as
ferramentas forem incorporadas ao site, ndo haveria necessidade de nova estrutura ou layout,
cabendo ao Scratch Team apenas programar as ferramentas.

Em complemento a funcionalidade projeto colaborativo, pensamos em dois formatos
de trabalho; um envolvendo chat especifico para o projeto, e outro usando a funcionalidade ja

incorporada como remixagem.
Complementos:

Como primeiro complemento ao projeto colaborativo, sugerimos que a interface do
projeto teria uma janela de chat, propria para o uso dos compositores. 1sso permitiria que 0s

mesmos trabalhassem ao mesmo tempo no projeto, combinando entre si a construgéo de blocos,

e observando simultaneamente o trabalho dos colegas.
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Fonte: autora.

Esta Gltima opcdo poderia estar disponivel mesmo se ndo houvesse o projeto aberto
em tempo real para os colaboradores, como sugerimos em relacéo a remixagem colaborativa.

Quanto a funcionalidade de projeto colaborativo por remixagem, a ideia €, a partir da
formacdo da equipe que vai trabalhar no projeto e negociagdo entre seus membros, passar o
trabalho de um integrante a outro, até sua finalizacdo. Neste esquema, o Usuério 1 completa
uma tarefa e, ao invés de compartilhar o projeto com a rede, 0 que acontece atualmente, ele
envia para seu grupo de trabalho. Ao receberem, seus colegas combinam quem ira seguir, e
assim sucessivamente, até finaliza-lo.

Neste caso, incorporando a ferramenta remix, que salva o projeto para que ele seja
modificado por outro usuario, € que baseamos 0 modelo. Aqui ndo usamos o chat na interface
do projeto, porém sugerimos que o mesmo tenha um férum especifico para seus criadores, a
fim de discutirem acerca de sua producéo.

Vale ressaltar que, valorizando o modelo atual de aprendizagem no Scratch, ndo
pretendemos diminuir os modos de participacdo em foruns. A ideia é tornar a comunicacao
mais proxima de sincrona, e, da mesma forma com que acontece atualmente, apresentar na
pagina Projetos Colaborativos o esquema de preparagéo do trabalho junto ao projeto em si. Por
meio do esquema, outros usuarios podem acompanhar o andamento do projeto e até mesmo
colaborar com 0 mesmo, por meio de uma ferramenta que ja existe no site, na interface de cada

projeto, que Sdo0 0s comentarios.
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