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RESUMO

Este trabalho socializa as experiéncias de uma agao de extensdo universitaria do Centro de
Educagao a Distancia da Universidade do Estado de Santa Catarina. O MOOC “Dialogos sobre
Cultura Digital e Formagao Docente” foi ofertado em 2018 e 2019 e objetivou oportunizar
espacos de reflexao tedrica e producao de conhecimentos sobre cultura digital e suas
implicagdes na formagdo docente. Tendo como publico-alvo licenciandos e professores das
redes publicas de ensino, a organizacdo metodoldgica envolveu leituras, videos, forum de
discussao, apropriacao de recursos tecnoldgicos digitais e autoavaliacdo. Os resultados
demonstram que os objetivos foram alcangados e que o MOOC contribuiu com o
estabelecimento de didlogos sobre cultura digital e formacdo docente.
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ABSTRACT

This work socializes the experiences of a university extension action, at the Distance Education
Center at the State University of Santa Catarina. The MOOC Dialogues on Digital Culture and
Teacher Education was offered in 2018 and 2019 and aimed to provide opportunities for
theoretical reflection and knowledge production on digital culture and its implications for
teacher education. With the target audience of undergraduates and teachers from public
schools, the methodological organization involved readings, videos, a discussion forum,
appropriation of digital technological resources and self-assessment. The results demonstrate
that the objectives were achieved and that the MOOC contributed to the establishment of
dialogues on digital culture and teacher education.
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1 INTRODUCAO

O papel catalisador dos meios de comunicacdao em nossa sociedade e, sobretudo, o
impacto das tecnologias digitais tém implicacdes diretamente relacionadas ao contexto da
educacao. Educar, atualmente, pressupde também reconhecer os atravessamentos e
reordenamentos oriundos das tecnologias. Primeiro, porque estamos diante de uma cultura que
€ também digital, o que implica nao haver dois mundos, o da escola e o das virtualidades
engendradas pelas tecnologias (MARTIN-BARBERO, 2014). Segundo, porque sdo os jovens em
idade escolar que consomem, produzem e convivem no contexto dessa cultura, e a maioria das
suas experiéncias com as tecnologias tém ocorrido fora da escola (BUCKINGHAM, 2010).

Nas discussOes educativas, hoje, com a internet, a preocupacao parece se voltar para o
universo “rutilante e pirotécnico” das midias digitais. Confrontamo-nos agora com outras
condigOes do conhecimento, especialmente com novas “figuras de razao” e com o dissolucao de
papéis anteriormente cristalizados. Mas o surgimento de um novo meio nao significa o fim do
outro, eles se convergem. Por isso que Henry Jenkins (2009), ao cunhar o conceito de cultura da
convergéncia, entende nao haver um Unico fluxo de conteddo mididtico, mas que ele acontece
em multiplas plataformas de midia. As narrativas sao “transmidias”, ou seja, as histdrias sao
contadas através de varios meios e plataformas, elas comecam em um meio e continuam em
outros (SCOLARI, 2016).

Diante desse cenario, parece urgente considerar tais aspectos sob o risco de afastar a
escola do contexto, sob o perigo de conceber uma educagao que desconhece as possibilidades
de construir conhecimentos, de formar para a participagao cidada em um mundo cada vez mais
conectado. Mas como pensar a escola e a educacao frente a esse lugar no qual as mudangas se
fazem visiveis e radicalmente desconcertantes para o mundo escolar? De que maneira podemos
pensar a formagao dos professores em servigo para atuar com o potencial das tecnologias?

Essas questdes foram norteadoras na proposicao da acdo de extensao universitaria
nomeada “Dialogos sobre Cultura Digital e Formagdo Docente”, desenvolvida no Centro de
Educacdo a Distancia da Universidade do Estado de Santa Catarina (CEAD/UDESC) e realizada por
meio de um Massive Open Online Course (MOOC). Totalizando 40 horas, teve como base a obra
“Cultura da Convergéncia”, de Henry Jenkins (2009), e outros autores contemporaneos que
discutem o fendmeno da cibercultura, dialogando com a Educacdo Basica. O MOOC teve como
objetivo principal oportunizar um espaco de reflexao tedrica e de producdo de conhecimentos
sobre cultura digital e suas implicacdes na formagao docente, propondo aos/as cursistas a
apropriacao de recursos tecnoldgicos que estimulam caracteristicas que compreendemos serem
inerentes ao contexto social contemporaneo: autoria, coautoria, criatividade e participacao.

Essa acdo de extensao universitaria foi direcionada a licenciandos e professores das redes
municipal e estadual de Santa Catarina e do pais, e teve como propdsito desafiar os participantes
a se apropriarem de recursos tecnoldgicos para vivenciarem a cultura da convergéncia e da
participacdo. O MOOC foi organizado a partir de quatro mddulos tematicos: 1) Cultura da
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Convergéncia e da Participacdo; 2) Narrativa transmidiatica e fanfiction3; 3) Inclusdo Digital na
formagao docente; 4) Cultura da Convergéncia e os desafios a escola. Ao final também foi
realizado uma avaliagao.

A organizacdo didatico-metodoldgica dos mddulos envolveu orientagdes de estudo com
indicacdes de leitura obrigatéria e complementar, participacdo em férum de discussao e
atividades de aprendizagem que compreendem a apropriacdo de um recurso tecnoldgico para
reflexdo sobre uma situacao-problema, como Voki, Storybird, Canva e producao de
video/podcast no telefone celular. Nas duas edicdes, o MOOC contou com a inscricdo de mais de
1200 participantes, sendo que foram certificados 93 em 2018 e 48 em 2019. Ao analisarmos as
avaliagOes dos participantes referente ao desenvolvimento do MOOC, acreditamos que os
objetivos foram alcancados e que a formacgao contribuiu com o estabelecimento de dialogos
sobre cultura digital, formacao docente e seus desdobramentos no contexto escolar.

2  PRESSUPOSTOS TEORICOS

2.1 Massive Open Online Courses

Os Massive Open Online Courses (MOOC) sao modelos de educacao on-line em massa,
oferecido na internet por meio de cursos de pequena duragao em ambientes virtuais de
aprendizagem e/ou ferramentas da Web 2.0 e redes sociais em torno de um assunto especifico
(MARCON; KIST, 2014). Os MOOC objetivam oferecer a um grande nimero de cursistas a
oportunidade de ampliar seus conhecimentos por meio de materiais e atividades preparadas por
especialistas no assunto e da interagao com pessoas com interesses afins (MARCON; KIST, 2014).

O termo MOOC surgiu a partir do curso Connectivism and Connective Knowledge,
ministrado por George Siemes e Stephen Downes na Universidade de Manitoba, em fungao de seu
caracteristicas Unicas: a) grande dimensao; b) caracter aberto e c) valido como crédito em um
curso formal (DOWNES, 2008). E conceituado como a evolugdo da aprendizagem em rede
(MARCON; KIST, 2014).

Partindo de ideias conectivistas e das experiéncias de Siemens (2005; 2006) e Downes
(2008), o MOOC aqui apresentado fez uso de diversos dispositivos e tecnologias digitais,
permitindo inimeras possibilidades de interacao entre os participantes, bem como possibilitou
discussdes e aprendizados sobre cultura digital, cultura da convergéncia e da participacao, temas
que sao contextualizados a seguir.

3 FanFic, também grafada fanfiction ou, abreviadamente, fanfic € uma narrativa ficcional, escrita e divulgada por fas
inicialmente em fanzines impressos e posteriormente em blogs, sites e em outras plataformas pertencentes ao
ciberespago, que parte da apropriagdo de personagens e enredos provenientes de produtos midiaticos como filmes,
séries, quadrinhos, historias videogames, etc. Tem como finalidade a constru¢ao de um universo paralelo ao original e
também a ampliagdo do contato dos fis com as obras que apreciam para limites mais extensos. Fonte:
https://pt.wikipedia.org/wiki/Fanfic
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2.2 Cultura digital e os desafios a educacao

A aceleracdo das transformacdes pelas quais vém passando o mundo atinge o conjunto da
formacdo social contemporanea, atravessando a economia, a politica, a cultura e a educacao.
Portanto, uma dimensdo sociotécnica que se pde complexa e que ultrapassa os limites da nossa
compreensao. Isso porque nao se trata apenas da dimensao instrumental e das habilidades
requeridas, mas de um contexto sociocultural interpenetrado por tal dimensao, no qual as formas
de viver e conviver em sociedade ja ndo podem mais ser concebidas sem que se leve em
consideracdo o fenébmeno da comunicagdo, agora digitalizada, em sua ambiéncia técnica e
cultural.

Para o socidlogo Muniz Sodré (2002, p. 22), a astucia das ideologias tecnicistas consiste
basicamente em tornar visivel apenas o aspecto técnico do dispositivo midiatico, ocultando
assim a sua “dimensao societal”. Dai que ele defende a existéncia de um novo ethos que pode ser
definido como sendo um espaco disposto para a realizagao da acao humana. Um lugar da
habitacdo, que designa tanto morada quanto condi¢des, normas e atos praticos que o homem
executa e se acostuma. Tal qual um ambiente que se sobressai como “uma segunda natureza”
com formas ordenadoras de costumes, habitos, regras e valores e que constitui 0 senso comum
de um grupo social. Ethos, portanto, designa a maneira de agir de um grupo, suas agoes
rotineiras, inventivas, pautadas em um devir, mas permanentemente em relagao estreita com a
sua singularidade prépria, ou seja, a cultura.

Nesse cenario, a internet € apenas mais um dos fendmenos que refletem o paradigma das
mudangas. A consolidacao da segunda geracao de servigos on-line — a chamada Web 2.0 - e a
imensa projecao das redes sociais vém promovendo intensos deslocamentos e descentramentos
nas formas tradicionais socialmente instituidas. Essa profusdo de mudancas, e mais as
tecnologias correlatas nesse entorno, compreendem o que se convencionou chamar de cultura
digital. O conceito de cultura digital demarca esse tempo de relagdes humanas fortemente
atravessadas por tecnologias e comunicagOes digitais, sobretudo porque as formas de
comunicagao, hoje, tendem cada vez mais a se convergirem em um Unico meio. Ao cunhar o
conceito de “cultura da convergéncia”, Henry Jenkins (2009) postulou que todas as principais
midias estdao sendo influenciadas pela internet como uma forma de adaptacao as transformagdes
culturais, sociais e mercadoldgicas que ela trouxe aos meios de comunicagao.

Na concepgao de Jenkins (2009), o pensamento convergente implica diretamente no
remodelamento da prépria cultura. Lemos (2003) ja argumentava que o avango tecnoldgico
provocou um atravessamento das tecnologias na cultura contemporanea, caracterizando e
impulsionando o desenvolvimento da cibercultura, ou seja, a cultura contemporanea marcada
pela presenca das tecnologias digitais.

Seja com um uso individual, seja coletivo, esses novos meios tanto exigem autonomia e
protagonismo quanto provocam deslocamentos no processo autoral (MARTINS, 2014). De um
lado, a producao ndo € mais restrita a um Unico individuo em particular, mas para muitos. De
outro lado, a figura do autor, como aquele que detém um tipo de conhecimento, é substituida
por uma atuacdo distributiva em rede. Fato este que exige novas competéncias, novos niveis de
contribuigOes, de produgdo compartilhada, de coautoria. Exige também esforcos para interpretar
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a cultura mididtica atual e para pensar em educar para a responsabilidade de cada um de nds
enquanto autores, pois “na ética do emissor aparece a responsabilidade difusa do ator-
comunicador, que qualquer um de nos ¢, na medida em que podemos produzir mensagens e ndo
s6 consumi-las”. (RIVOLTELLA; FANTIN, 2010, p. 100).

2.3 Novas formas de comunicagao e praticas midiaticas

Em um contexto marcado pela consolidagao das redes globais de comunicagao, processos
de convergéncia digital e a explosdo de novos meios e plataformas de comunicacdo muitos-para-
muitos, que rompe com o modelo tradicional de broadcasting4, é possivel ter uma dimensao das
mutagdes que ocorrem na sociedade contemporanea. O dominio académico da pesquisa de
audiéncia e estudos de midia amplia-se para compreender as mudancas na participacado, nas
mediacOes e como isso afeta as formas como o publico se forma, age e interage (SCOLARI; IBRUS,
2014), bem como sobre as novas oportunidades para a acao coletiva desses sujeitos e o
empoderamento democratico (LAPA et al., 2017). No contexto de mudancas engendrado pelas
tecnologias digitais, é possivel afirmar que é a relagdo dos sujeitos com os meios que tem
experimentado uma mudanga mais significativa desde o surgimento da internet. O papel
tradicional da audiéncia se ressignifica e a ideia de sujeito passivo como mero receptor,
representado no esquema classico de comunicacdo, perde sentido (RUDIGER, 2011). Abrem-se
possibilidades para que os usuarios saiam da condicao de receptor e assumam a de emissor, de
colaborador ou de coautor (GILLMOR, 2005).

Com o surgimento dos meios digitais, das novas midias e dispositivos moveis, o estatuto
do receptor muda, pois ele agora pode ocupar com frequéncia o lugar de emissor, onde é capaz
de criar e compartilhar conteldo. Mas nessa possibilidade que se abre para
participagdo/producdo/intervencao na mensagem, ele também ndo deixa de desempenhar seu
papel de consumidor de meios e de contetidos. Uma situagdo, portanto, que da lugar ao conceito
de prosumer, criado por Alvin Toffler (1980), que em inglés representa a juncdo de outros dois
termos: producer e consumer (produtor e consumidor). E possivel encontrar também a
designacdo de “prosumidor”, especialmente em espanhol e em portugués.

Os prosumidores podem ser considerados consumidores envolvidos no processo de
criacdo ou cocriacao de contetdos, significados e identidades. Sao consumidores dinamicos que
compartilham proativamente seus pontos de vista e tém auxiliado algumas empresas a
repensarem suas praticas e produtos para atender suas necessidades. Tal conceito parece ser
adequado a cultura da convergéncia, especialmente porque sao aqueles usuarios que estao
constantemente conectados, abracam a inovagao e adotam as tecnologias como “lugares” que
se convertem no seu modo de estar juntos e de se expressar (MARTIN-BARBERO, 2014). Porque se
trata também de uma geracdo que esta crescendo e vivendo em uma era na qual a midia digital

*Em telecomunicagOes e teoria da informacdo, broadcasting (do inglés to broadcast, "transmitir") é um
método de transferéncia de mensagem para todos os receptores simultaneamente. Fonte:
https://pt.wikipedia.org/wiki/Broadcasting_(rede_de_computadores)
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faz parte do tecido social e cultural da aprendizagem e da comunicagao social (BUCKINGHAM,
2008).

Atualmente, o sujeito sente-se desejoso em participar, interagir, produzir e distribuir
conteldo, principalmente porque reconhece o potencial comunicativo que é inerente as redes
digitais. Em outras palavras, a convergéncia de midias ressignificou a acdo do homem sobre a
cultura, o trabalho, a aprendizagem, a politica e as proprias relagdes sociais. O que predomina
nessa questao é a busca por uma cultura participativa, e, neste sentido, € preciso destacar o papel
da internet e da web 2.0 nesse contexto. Na opinido de Primo (2010, p. 6), “[...] a internet criou
tanto a cultura participativa quanto foi criada por ela”.

Ao associar o conceito de cultura com o rétulo de digital, Bustamante (2011) acredita que
ndo cabe designar uma tecnologia como uma técnica, um saber-fazer cultural determinado pela
relacao dialética entre inovacdo tecnoldgica e transformagao social. Isso porque a cultura digital
nao implica necessariamente uma “nova” cultura, radicalmente distinta da anterior, tampouco é
uma mera extensao da cultura analdgica.

Em vez do modelo antigo de circulagdo e distribuicdo, no qual o movimento do conteudo
de midia era controlado pelos interesses comerciais que o produziam e vendiam, Jenkins, Green
e Ford (2014) tratam a circulacdo de conteldo na web como sendo um modelo hibrido e
emergente de circulacdo em que um conjunto de forgas de cima para baixo e de baixo para cima
incide na maneira como um material € compartilhado, através de culturas e entre elas, de
maneira muito mais participativa.

Mas a cultura da convergéncia e participativa, geradora de espacos para a coexisténcia dos
prosumidores, transformou-se ela mesma em um complexo funcionamento do mercado cultural
contemporaneo. Este fendmeno aglutina varios outros fendmenos, dentre os quais o surgimento
de diversos atores aptos e habilidosos em “performar suas personalidades e encenar suas vidas
na visibilidade das telas interconectadas”. (SIBILIA, 2016, p. 31, grifo do autor).

A partir da critica a0 modelo de comunicacdo predominante no ensino presencial e virtual,
Aparici e Silva (2012) sugerem que as estratégias de organizacao e funcionamento da mediacdo,
que permitem redefinir a atuacdao de docentes e alunos como agentes do processo de
comunicacdo e aprendizagem, estejam em sintonia com a dinamica comunicacional que oferece
a Rede. Isso porque o modelo predominante continua sendo alimentado por meio de uma
pedagogia transmissiva, caracterizada por seu sentido unidirecional. Dai que sugerem como
saida uma “pedagogia da interatividade”, baseada no modelo bidirecional de comunicacdo no
qual haja a intervencao de ambas as partes, professores e alunos, quando o docente estabelece
relacdes comunicativas e de producdo de conhecimento colaborativas, nas quais todos
aprendem com todos. A participacdo do aluno ndo se vé reduzida a olhar, ouvir, copiar e prestar
contas, mas também em criar, modificar, construir, converter-se em autor e coautor.

3 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS PARA COLETA DE DADOS

E a partir deste referencial tedrico e destas reflexdes que 0 MOOC “Didlogos sobre Cultura
Digital e Formacao Docente” foi planejado e desenvolvido em suas duas edigdes. Por meio das
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atividades propostas, baseadas em situacOes-problemas, buscamos despertar a reflexdo como
uma acao educativa ajustada a esses tempos de fluxos comunicativos nas redes digitais.
Destacamos que os dados apresentados e analisados neste trabalho foram coletados no
ambiente virtual de aprendizagem Moodle, plataforma utilizada no curso. Foram considerados os
planejamentos da equipe executora e a avaliagao dos professores cursistas referente o
desenvolvimento do MOOC.

No Ultimo mddulo das duas edicdes do MOOC, realizamos uma avaliacdo junto aos/as
cursistas por meio de um questionario elaborado no Google Formularios. Os/as cursistas foram
convidados a responder o questionario ao fim da oferta do curso, apds terem realizado todas as
atividades de aprendizagem, de forma a refletirem sobre suas percepgdes acerca das atividades
desenvolvidas, tanto em relacao ao aspecto pedagdgico quanto ao aspecto tecnoldgico. Tivemos
um total de 83 respondentes no ano de 2018 e 60 em 2019, resultados que foram agrupados para
a apresentacao neste texto, totalizando 143 respostas. A seguir passamos a descricao do desenho
pedagdgico do curso e dos resultados da avaliagao sobre o MOOC.

4  DESENHO PEDAGOGICO DO MOOC

O MOOC teve o mesmo planejamento nas duas ofertas (2018 e 2019). E importante
esclarecer que, em cada topico de estudos, tinha textos indicados para estudo, videos e um forum
no qual os/as cursistas poderiam interagir entre si para dialogar sobre os contetidos propostos. A
ideia era que buscassem reflexdes conjuntas para compreensao dos temas abordados nas
leituras, assim como sobre a apropriacdo dos recursos tecnoldgicos indicados em cada modulo.
Todos os médulos também tinham uma atividade de aprendizagem e uma autoavaliagdo. Na
autoavaliagao, os/as cursistas responderam se haviam lido os textos indicados, se participaram
do férum entre pares, se utilizaram o recurso tecnoldgico indicado na atividade de aprendizagem,
se exploraram as funcionalidades do recurso tecnoldgico, se poderiam descrever possibilidades
pedagdgicas identificadas em cada recurso e um espaco para registrar as reflexdes sobre cada
modulo.

Para dar inicio ao MOOC foi proposto um tdpico de ambientacdo, no qual os/as cursistas
tiveram acesso a um documento que apresentava a equipe docente e outro que apresentava o
MOOC, seus obijetivos, carga horaria e frequéncia necessaria para certificacdo. Também foi o
momento de participarem de um Questionario de Contextualizacdo, que tinha por objetivo
coletar dados que auxiliaram a equipe docente na compreensao das vivéncias e experiéncias
dos/as cursistas em relagdo a utilizacao das tecnologias digitais de rede. O questionario de
contextualizacdo contava com 12 questdes, divididas em trés blocos: dados de identificacao;
fungao/qualificacdo; acesso e fluéncia tecnoldgica.

No primeiro médulo de estudos, nomeado Cultura da Convergéncia e da Participacao,
orientamos a leitura do texto “Fragmentos de Henry Jenkins”. Trata-se de uma compilacdo de
diversas passagens escritas pelo autor (JENKINS, 2009), desenvolvida pela equipe docente no
recurso Livro do Moodle. Selecionamos alguns excertos que julgamos importantes para
compreender o que o autor entende por “cultura da convergéncia” e “cultura da participacao”.
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Orientamos, também, a realizagdo da leitura da Introducao da obra do autor, disponibilizada em
arquivo. O objetivo foi buscar compreender, a luz desse autor, a dinamica social tecnoldgica
contemporanea. Junto dos textos, foram disponibilizados dois videos: “Conceitos de Henry
Jenkins — Cultura da Convergéncia5” e “TEDXNYED — Henry Jenkins, de 03/06/106".

Ao fim desse topico, foi proposta uma atividade de aprendizagem, a qual é descrita abaixo:

Quadro 1 - Atividade 1 e respectiva situacao-problema

Atividade 1 — Minha relagdo com as midias

Lucas é um adolescente que passa boa parte do seu tempo na internet, escutando mdusica,
compartilhando videos, memes, interagindo com seus amigos sobre suas séries favoritas, games e outras
novidades do universo digital. Ele também costuma acompanhar os canais dos seus youtubers favoritos,
curtindo os videos, compartilhando e comentando. Lucas, inclusive, pensa em produzir seu prdprio canal
e tornar-se ele mesmo um criador de contetido.

Essa breve descrigao do universo em que vive Lucas retrata bem um dos conceitos-chave da cultura
da convergéncia que é a separacao visivel entre quem produz midia e quem consome midia, entre
produtores e receptores. Assim como Lucas, nds também temos uma relagao com as midias, ora somos
consumidores e receptores, ora podemos ser também produtores. Baseando-se no texto que vocé leu e
no video que assistiu sobre cultura da convergéncia, que tal descrever a sua relacao com as midias? Assim
como o Lucas, pense em quem é vocé nessa cultura da convergéncia: um consumidor, um produtor?

Para isso, sugerimos a ferramenta Voki para contar seu relato e em seguida compartilhar com seus
colegas de Curso.

Voki é um recurso da Web 2.0 que permite a criacdo de avatares. Um avatar pode ser considerado
uma representacdo pictorica de si mesmo que um internauta comumente usa em ambientes virtuais.

Para acessar o Voki, clique em [http://www.voki.com]

Caso vocé sinta necessidade, faca uso dos seguintes tutoriais:

Tutorial Voki 01

Tutorial Voki 02

Observe que os modelos de avatares sdo de dois tipos: os gratuitos e os que sao "pagos", estes
pagos possuem um icone que os representa de maneira diferente dos demais. Opte por usar aqueles livres
e gratuitos. Observem também que ao gravar o dudio é possivel optar pelo idioma o qual seu dudio sera
gravado. No caso do nosso idioma, temos o Portugués de Portugal e o Portugués brasileiro disponivel
para uso nesta ferramenta.

> Depois de criar o seu avatar no Voki contando sua relagdo com as midias, salve o link para o seu
Voki e compartilhe com seus colegas no espago: Socializando a Atividade 1.

Fonte: Elaborado pelos autores, com base na pesquisa realizada.

No modulo II, nomeado Narrativa transmidiatica e fanfiction, estudamos os conceitos de
Narrativa transmidiatica e fanfiction e suas principais caracteristicas. Indicamos as leituras dos
textos “Em busca do Unicdrnio de Origami” e “Por que Heather pode escrever”, extraidas do livro
“Cultura da Convergéncia” de Henry Jenkins (2009). Sugerimos também leituras complementares
(disponiveis na Midiateca) que traziam as principais caracteristicas da narrativa transmidiatica,

5 https://www.youtube.com/watch?v=mBsWb5TWXUQ
6 https://www.youtube.com/watch?v=AFCLKaOXRIw
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diferencas com outras modalidades narrativas e sua problematica relacionada a educacdo. De
acordo com os conceitos estudados neste mddulo, a Atividade 2 sugeria que os/as cursistas
experimentassem a sensagao de “ser e estar” nesta cultura que ndo se resume apenas aos
aparatos tecnoldgicos, mas também envolve e conecta as bases de um movimento social na
producdo colaborativa de espaco e conhecimentos entre os sujeitos através das
multiplataformas de midia. A atividade esta descrita no Quadro 2.

Quadro 2 — Atividade 2 e respectiva situagao-problema.

Atividade 02 — Contando uma histdria

A partir dos estudos que fizemos nos textos desse Mddulo, conhecemos um pouco sobre
narrativa transmidiatica e fanfiction e com isso uma questao de fundo pode nos orientar que é a
possibilidade de criacdo e co-criacdo de uma narrativa por parte daqueles que participam da cultura
digital. Para refletir sobre essas questoes trazemos a seguinte situacdo-problema:

A jornada do vizinho herdi

Quando Pedro decidiu fazer um intercambio, foi um misto de alegria e preocupagao para a
familia. Seu pai, Jodo Alfredo, viu sua vida normal de trabalho, casa e familia, ser modificada pela
auséncia do filho.

Diante da saudade, Joao Alfredo se deu conta que mais do que nunca precisa aprender a se
comunicar com seu filho pelos meios tecnoldgicos que possui, no caso, seu smartphone.

Sempre resistente as mudangas, ele vé em Fabio, seu vizinho de 16 anos, amigo de infancia do
seu filho, aquele que pode ser seu mentor neste mundo de comunicagao e tecnologia.

Nesta histdria vocé é Fabio e tem o desafio de orientar Jodo Alfredo nessa missdo de entender
como funciona um smartphone e de encontrar os melhores aplicativos e recursos para que a
comunicacao entre pai e filho aconteca.

Baseado nesse enredo e nos personagens centrais continue essa historia, no entanto, a partir de
outros recursos que nao so6 o textual. Para tanto, podemos nos apropriar de varias ferramentas e
recursos existentes na web que nos ajudam a criar histérias. Sugerimos aqui o site Storybird para
desenvolver essa historia. Em seguida socialize sua produgado com seus colegas de Curso.

Acesse o site: https://storybird.com

E preciso cadastrar-se para ter acesso aos recursos. No site, clique em "Sign up for Free", escolha
o tipo de usuario e crie um nome de usuario (username), insira uma e-mail e crie uma senha. Neste link
(http://ferramentaseducativas.com/index.php/apresentacoes/108-storybird?showall=&start=1)  vocé
encontra um tutorial orientando como se cadastrar no site stroybird e como criar uma historinha.

Ao terminar sua producao, vocé deve compartilhar um link da sua histéria com seus colegas de
Curso na Base de Dados: Socializando a Atividade 2.

TUTORIAL do Storybird

Fonte: Elaborado pelos autores, com base na pesquisa realizada.

Considerando a compreensao do contexto social a partir das reflexdes de autores
contemporaneos sobre cultura da convergéncia, narrativa transmididtica e fanfiction, passamos
a estudar, no modulo III, Inclusdo Digital na formacdo docente, a inclusao digital como um
processo por meio do qual os sujeitos podem, efetivamente, apropriar-se das tecnologias digitais
de rede de forma critica, autoral e criativa. Para a efetivacdo dos estudos, orientamos os/as
cursistas para que realizassem a leitura do livro “Inclusdo Digital: Polémica Contemporanea”, de
Maria Helena Silveira Bonilla e Nelson De Luca Pretto (BONILLA; PRETO, 2011). Sugerimos o
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Prefacio (paginas 15-23), escrito por André Lemos, e o Capitulo 01 — Inclusdo Digital:
Ambiguidades em Curso (paginas 23-49), escrito por Maria Helena Bonilla e Paulo Cezar Souza de
Oliveira.

A atividade de aprendizagem foi organizada conforme apresentado no Quadro 3.

Quadro 3 - Atividade 3 e respectiva situacao-problema.

Atividade 03

Para pensarmos sobre os desafios que a inclusao digital imprime a formagao docente,
assista o video a seguir:

https://www.youtube.com/watch?v=QzwNpyoX1xk&feature=youtu.be

0O video apresentado é antigo e pode ja ser conhecido por vocés, entretanto ainda se faz
atual porque nos faz refletir sobre a necessidade de (re)pensar e (re)significar as praticas
docentes a partir da inclusao das tecnologias digitais nas escolas e nas salas de aula.

A partir dos estudos realizados neste Modulo, do video e de sua experiéncia como
educador, em formacao ou em servico, avalie:

Quais as transformagdes ocasionadas pelas tecnologias digitais na praxis docente?
Reflita sobre as relagdes educador-educando, curriculo, metodologias, avaliacdo e interagao
entre os sujeitos do processo educativo.

Para realizagao da atividade, sugerimos o recurso “Canva” (https://www.canva.com).
Crie um e-book respondendo a questao anterior e em seguida socialize com seus colegas no
link "Socializando a Atividade 3".

Nos links a seguir vocé encontra tutoriais que podem auxiliar na apropriagao do
recurso sugerido para a realizagao desta atividade. Lembre-se de refletir sempre sobre as
possibilidades pedagdgicas das ferramentas e recursos propostos neste MOOC:

Video Tutorial 1:
https://www.youtube.com/watch?time_continue=3&v=4v6rzG1L1L8&feature=emb_title

Video Tutorial 2:
https://www.youtube.com/watch?time_continue=5&v=tS8zyLaweus&feature=emb_title
Fonte: Elaborado pelos autores, com base na pesquisa realizada.

Nos modulos anteriores, realizamos leituras e nos apropriamos de recursos digitais com a
finalidade de refletirmos sobre a cultura da convergéncia e da participacao, sobre as formas de
producdo de sujeitos nestas cultura que ocorrem também por meio de narrativas transmidiaticas
e pela imaginacdo e criatividade das fanfictions. Na sequéncia, refletimos sobre inclusao digital e
sobre nossa formacao como docentes nesse processo. Nesse contexto, no médulo IV, Cultura da
Convergéncia e os desafios a escola, foi 0 momento de pensarmos sobre a escola inserida nessa
cultura, de compreendermos a escola enquanto lugar de aprendizagens e de mediacoes, e ainda
como espago que nao se desvincula do seu contexto que é também digital.
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Para organizagao dos estudos, foi indicada a leitura do livro Leitores, espectadores e
internautas, de Néstor Garcia Canclini, e o video O mundo de Rafinha?.
A atividade de aprendizagem esta descrita no Quadro 4.

Quadro 4 — Atividade 4 e respectiva situagao-problema.

Atividade 4

O texto que lemos e o video que assistimos apresentam um breve panorama da crianca e
do jovem (sujeitos) que estdo na escola hoje em dia. Retomando as leituras e as apropriagoes
que fizemos no curso é possivel ter uma ideia dos desafios que a escola e nds educadores temos
nesse contexto de comunicagao, tecnologias e cultura. A partir da sua experiéncia e vivéncia,
grave um video no seu celular, tendo como pano de fundo a escola onde vocé trabalha ou a
escola do seu bairro (caso vocé nao esteja em servico), respondendo a seguinte questao:

Que escola eu quero para o futuro?

Grave um video de 1 minuto no maximo. Vocé pode pedir a ajuda de um amigo e gravar
de uma distancia de mais ou menos 1 metro, sempre com o celular na horizontal (deitado). Se
preferir, pode fazer um "video selfie" normal. Vocé comeca dizendo o seu nome e a cidade,
bairro e a escola de onde vocé esta e tem 1 minuto para dar o seu recado.

Em seguida compartilhe conosco aqui no MOOC para conhecermos o lugar de onde vocé
fala e sua proposta de escola.

Fonte: Elaborado pelos autores, com base na pesquisa realizada.

Por fim, o Ultimo topico foi uma Avaliagdo do MOOC, na qual solicitamos que os/as cursistas
respondessem um questionario, com o objetivo que os/as estudantes refletissem sobre suas
percepgdes acerca de todas as atividades desenvolvidas no transcorrer desta Agao. Os resultados
sao compartilhados a seguir.

5  AVALIACOES DOS PARTICIPANTES — ALGUNS RESULTADOS

A avaliacdo realizada no fim do MOOC também teve o proposito de obter um feedback que
possibilitasse a avaliagdo do curso quanto a forma de organizacdo, aos contetidos selecionados,
a definicdo das metodologias e as tecnologias selecionadas, visando, a partir dos resultados, a
ressignificacdo das diretrizes pedagdgicas que embasaram o planejamento didatico e novas
ofertas desta Agao.

A primeira questao buscou identificar como o/a cursista avaliava o desenvolvimento do
MOOC de forma geral (aspectos organizacionais, metodoldgicos, tecnoldgicos, contetdos).
Conforme podemos perceber no grafico abaixo (Figura 1), 82 cursistas consideraram muito bom,
51 bom, 9 satisfatorio e 1 insatisfatério. De modo geral, a maioria avalia positivamente o
desenvolvimento do MOOC, o que nos faz imaginar que o planejamento foi adequado e consoante
ao contexto tecnoldgico, comunicacional e cultural em que vivemos.

7 https://www.youtube.com/watch?v=rq6mHtsKoME
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Figura 1 — Aspectos organizacionais, metodoldgicos, tecnoldgicos e conteudos.
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Fonte: Elaborado pelos autores, com base na pesquisa realizada.

Outra questao buscava identificar se 0 MOOC atingiu as expectativas de aprendizagem
dos/as cursistas. Um total de 124 cursistas avaliaram que sim, 18 parcialmente e 1 aferiu que ndo
(Figura 2). Todo o planejamento foi pensado para que o/a cursista efetivamente participasse de
forma criativa na resolucao de situagdes-problemas envolvendo o contexto educativo e a
apropriacao de tecnologias, foco do MOOC.

Figura 2 — Expectativas de aprendizagem.
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Fonte: Elaborado pelos autores, com base na pesquisa realizada.

Sobre se as discussoes efetivadas no MOOC foram relevantes para o desenvolvimento
profissional dos/das cursistas, 132 avaliaram que sim, 10 parcialmente e apenas 1 considerou que
nao (Figura 3). Assim como o estimulo ao estabelecimento de relagdes e reflexdes, o MOOC teve
0 objetivo de estimular a apropriacao de diferentes recursos em uma perspectiva de
compreender as potencialidades pedagdgicas destes, e neste sentido isso pode contribuir com o
exercicio profissional de educadores e licenciandos.

Figura 3 — Relevancia ao desenvolvimento profissional.
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Fonte: Elaborado pelos autores, com base na pesquisa realizada.
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Foi perguntado se o/a cursista participaria de outras edicdes de Programas de Extensdo
voltados a tematica das tecnologias educacionais. Conforme Figura 4, 140 responderam que sim
e apenas 1 respondeu negativamente. Estes resultados reforcam a necessidade de persistir na
formacao continuada de educadores com o tema da cultura digital e tecnologias educacionais.

Figura 4 — Participacao em outros Programas de Extensao.
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Fonte: Elaborado pelos autores, com base na pesquisa realizada.

Foi questionado como o/a cursista avaliava o seu desempenho no desenvolvimento dessa
Acdo de Extensao. 33 consideraram muito bom, 70 bom, 29 satisfatorio, 9 regular e 2 insatisfatdrio
(Figura 5). Aqui, € importante destacar a realizagdo desta formagdo para docentes em exercicios
e para licenciandos, que além da formacado inicial precisam dar conta das suas atividades
pessoais e profissionais.

Figura 5 — Desempenho no desenvolvimento da Agao de Extensao.
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Fonte: Elaborado pelos autores, com base na pesquisa realizada.

Outro questionamento realizado foi sobre como o/a cursista avaliava os recursos
tecnoldgicos da Acao de Extensao. Conforme podemos verificar abaixo (Figura 6), @ maioria
compreendeu que 0s recursos contribuiram com a sua formacao.

Figura 6 — Recursos tecnoldgicos disponiveis.
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Fonte: Elaborado pelos autores, com base na pesquisa realizada.
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Os/as cursistas também avaliaram o Ambiente Virtual de Aprendizagem, em que
igualmente observamos uma mensuracao qualificada com relacao a estrutura dos modulos,
navegacao e disponibilizacdo dos materiais e recursos tecnoldgicos, conforme demonstrado na

Figura 7.
Figura 7 — Avaliagiao do AVA.
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Fonte: Elaborado pelos autores, com base na pesquisa realizada.

Igualmente solicitamos que avaliassem o desempenho dos Professores Formadores com
relacdo a: dominio do conteldo, objetividade das respostas, tempo de retorno,
acompanhamento ao longo do curso e incentivo para a apropriacdo colaborativa de
conhecimentos. Percebemos, novamente, uma avaliagdo qualificada pela maioria dos/as
cursistas (Figura 8).

Figura 8 — Avaliagdo dos professores formadores.
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Fonte: Elaborado pelos autores, com base na pesquisa realizada.

Em uma questao aberta, os/as cursistas foram orientados a escreverem as facilidades e as
dificuldades encontradas durante a realizagdo da Acao de Extensdao. De modo geral, apontaram
como principais facilidades: a ampliagdo do conhecimento, interagdao com colegas, atividades
bem direcionadas, curso totalmente on-line, disponibilizacdo de tutoriais, conteidos com
linguagem de facil entendimento e tempo de retorno muito bom. Ja com relagdo as dificuldades,
listaram questOes técnicas na utilizacdo dos recursos tecnoldgicos, falta de organizagao e de
tempo, organizacdo dos féruns de discussao (mediacdo da aprendizagem e muitos tdpicos ao
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mesmo tempo abertos pelos proprios/as cursistas), disponibilidade de tempo, falta de interagao
presencial, softwares em lingua inglesa e prazos para postagem das atividades.

Por fim, na Ultima questdo, foi solicitado que destacassem outras informagdes que
gostariam de compartilhar sobre a agao de extensao (sugestdes, criticas, etc.).

Mddulo I — Primeiramente, a forma que o conteldo foi abordado, de maneira didatica e
acessivel. E interessante nos apresentarmos utilizando uma midia que dialoga com o conteudo
tedrico, nos fazendo refletir sobre suas possibilidades em sala de aula, mas também na relacdo
com o outro. Mddulo II — A leitura dos 2 capitulos do livro foram essenciais para compreender o
que é a tal Cultura de Convergéncia. Contudo, o texto fala de transmidia, e a atividade ndo se
aproveitou desse conceito, pois apenas uma midia foi utilizada, pois a ferramenta Storybird ndo
oferece a possibilidade de insercao de sons, musicas e videos. A possibilidade de hiperlinks
durante a construcao narrativa do texto seria bem mais interessante. Modulo IIT — Esse modulo
apresenta uma discussao importante: olhar e entender como o outro se comunica, envolve, e
entende a tecnologia. Modulo IV — Acredito que o curso como todo se apresentou bastante (til,
pois ofereceu multiplas interpretacoes e possibilidades de midias que os professores ndo estdo
acostumados a utilizar. Médulo também foi bastante Util para entender que tdo importante
quanto acessar uma informacao, também é saber o que filtrar, e o que deixar de lado.

E sempre louvavel as Universidades virem até as escolas/professores para mostrar o que
tem de novo, principalmente na area da tecnologia, pois carecemos desses conhecimentos, por
muitos motivos, mas pela falta de cursos que se enquadram em nossa carga horaria também!
Parabéns pela iniciativa!!

Acredito que mais agOes como estas deveriam ser realizadas, pois muitas das vezes, nds
professores somos cobrados o tempo todo para trabalhar com as TICs em sala de aula, contudo
como fazer isso sem sermos instrumentalizados, sem conhecer os meios? Nesse aspecto vejo
como fundamental promover cursos de extensao que se aproximem da realidade do professor.

Foi, sem duvida, o melhor curso do tipo que ja fiz, muita interacdo, muita acao, exemplos
praticos, que ja podem ser colocados em pratica instantaneamente, gostei muito. Penso que o
curso deve voltar, com outros exemplos de praticas pedagdgicas com uso de recursos
tecnoldgicos.

Passei 0 que aprendi para colegas mais experientes em tecnologias educacionais para que
possamos trabalhar juntos e crescer.

Eu gostaria que o curso fosse ampliado, pois, as atividades contribuiram muito para o meu
trabalho.

Esse foi um curso que pra mim foi de imensamente importancia, pois aprendi coisas que
nem imaginava que daria pra fazer com alguns aplicativos.

Essas falas nos permitem avaliar que a proposicao do MOOC cumpriu com seus objetivos
iniciais. Ainda temos ajustes a fazer, e, em um movimento de reflexdo e acao, certamente em uma
proxima oferta serdo considerados, pois s3o essenciais em nosso fazer docente. Além de fornecer
subsidios tedricos e praticos aos educadores e licenciandos, observamos que o MOOC contribuiu
eficazmente com a discussao pedagdgica, com o desafio de se apropriar de um recurso
tecnoldgico novo, muitas vezes em lingua inglesa (mesmo sabendo que sofremos essa barreira
de idioma em nosso pais). Entendemos que esses desafios constantes sdo necessarios nas
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praticas docentes, para que possam romper com o medo e limitagdes no ambito técnico,
passando a experienciar a utilizacdo desses recursos.

Ainda, verificamos em muitas falas que muitos/as cursistas, ao longo da formacao, fizeram
uso desses recursos em sala de aula, compartilhando com os demais cursistas essas experiéncias
docentes e estimulando para que estes tentassem a utilizacdo das tecnologias em suas
realidades. Por fim, percebemos também o comportamento de multiplicadores que muitos/as
cursistas desempenharam em suas instituicdes educativas, ensinando seus colegas de escola a
utilizarem os recursos que aprenderam ao longo do MOOC. Isso nos motiva a continuar pensando
neste tipo de formacao, pois, apesar de reconhecermos as diversas limitacoes que as tecnologias
possuem, entendemos que também sdo inuUmeras as potencialidades pedagdgicas que elas
possibilitam a educadores e educandos.

6  CONSIDERACOES FINAIS

Ao assumirmos o compromisso, no contexto de uma acao de extensao universitaria, em
ofertar um MOOC com o objetivo de oportunizar um espaco de reflexdo tedrica e de producdo de
conhecimentos sobre cultura digital e suas implicacdes na formacdao docente, tinhamos
consciéncia dos desafios. Propositalmente, buscamos estimular os participantes, licenciandos e
professores das redes municipal e estadual de Santa Catarina e do pais, a se apropriarem de
recursos tecnoldgicos digitais para vivenciarem a cultura da convergéncia e da participagao.
Portanto, o ponto de convergéncia entre a reflexao tedrica e a apropriacdo das tecnologias
digitais estava na autonomia dada aos/as cursistas em refletir sobre sua pratica a medida que
criavam e produziam conhecimentos a partir das atividades propostas.

Um MOOC assume por natureza um modelo de curso aberto, livre e massivo, disponivel na
internet para qualquer pessoa que possa acessa-lo de qualquer lugar, desde que tenha acesso a
internet. No contexto da proposta que apresentamos nesse trabalho, adotamos algumas
caracteristicas desse modelo, porém sem perder de vista um elemento primordial no contexto da
educacdo, seja on-line, seja presencial, que é a mediacdo pedagdgica. Julgamos essencial que na
formagao continuada de professores, em particular no contexto on-line, tenhamos a mediagao
como elemento preponderante para contribuir com a reflexao e com a agao dos participantes.
Tudo isso ocorrendo ndo de uma forma invasiva e interventiva, mas mediada, visando que os/as
cursistas se reconhecam como sujeitos de um processo de aprendizagem, em uma circunstancia
na qual se sintam habeis e com conhecimentos técnicos e pedagdgicos especificos para adotar,
futuramente, em sua pratica.

Dentre os desafios que enfrentamos, ainda que comuns a todos 0s cursos nessa
modalidade, estdo as limitagdes no ambito técnico e o alinhamento entre os objetivos
pedagogicos e a adocao desse ou daquele recurso que ofereca suporte a tais objetivos. Também
em paralelo a estas definigdes, considerar quais as possibilidades avaliativas e as propostas de
mediacdo a serem adotadas. Sem duvidas, desafios que podem ser rompidos com formacao
continuada de qualidade e com mediacdo pedagogica que lance mdo ndo apenas das questdes
técnicas, mas das questdes pedagdgicas. Nao apenas o “como fazer?”, mas o “por que fazer?” e
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“com que finalidade?”. Assim sendo, subvertemos a légica do uso pelo uso e da aposta cega de
que a tecnologia por si s¢ fara tudo.

Os resultados das avaliacdes dos participantes referentes ao MOOC “Dialogos sobre cultura
digital e formacdo docente” demonstram que os objetivos foram alcangados e que o curso pode
contribuir com o estabelecimento de didlogos sobre cultura digital, formagao docente e seus
desdobramentos no contexto escolar. Estamos todos e todas, constantemente, sendo
convidados a repensar nossas praticas, em particular, sobre as formas como ensinamos e
aprendemos, formal ou informalmente, on-line ou presencialmente. Por tais raz0es, cursos dessa
natureza e com tais objetivos precisam acontecer para que possamos também refletir e agir
nesses tempos nos quais a sociedade demanda de nds muito mais acoes de humanidade. Se de
nossa parte a demanda é educar, que a facgamos da maneira mais significativa e transformadora
possivel.
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