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O

RESUMO
O O ®

Este relatorio ¢ uma sintese do design, da implementagdo e

da pesquisa em andamento de uma abordagem denominada
“aprendizagem conectada”. Essa abordagem busca uma

ampliagao do acesso ao aprendizado de forma que este seja
“envolvido socialmente, focado em interesses e orientado para

as oportunidades educacionais, econdmicas e politicas”. A
aprendizagem conectada acontece quando um jovem € capaz

de ir atras de um interesse ou paixao pessoal com o auxilio e
suporte de amigos e adultos e, em retorno, ¢ capaz de conectar
esse aprendizado e esse interesse ao sucesso académico, as
oportunidades de carreira e ao envolvimento com a sociedade.
Este modelo é baseado em evidéncias de que o aprendizado mais
resiliente, adaptavel e efetivo envolve os interesses individuais,
bem como o suporte social para auxiliar na superagao de
problemas e promover reconhecimento.

Este relatoério investiga como podemos usar as novas midias para ampliar o crescimento
e a manutengdo de ambientes que auxiliem a aprendizagem conectada de foram ampla e
igualitaria. Este relatério também oferece um conjunto propostas de design e agenda de

mudangas, sustentados por uma ampla compreensao do desenvolvimento e aprendizado
infantil, para promover e testar as teorias da aprendizagem conectada.

Iniciamos esta discussao com uma analise das tendéncias econOmicas, sociais e

técnicas que enquadram os desafios educacionais que sao encarados por muitos paises,
especialmente no Norte do globo — incluindo ai a redugdo das oportunidades economicas,
o crescimento das desigualdades no acesso a essas oportunidades ao mesmo tempo
econdmicas e educacionais e os riscos e chances de engajamento com a midia.

A aprendizagem conectada foca a brecha existente entre o aprendizado dentro e fora da
escola, a desconexao entre as diferentes geragdes e as lacunas em torno da igualdade de
acesso surgidas da privatizagdo da educagao. Desta forma, a abordagem busca discutir
as oportunidades apresentadas pela midia digital para conectar mais facilmente a escola,
o lar, a comunidade e os pares nos contextos de aprendizagem; auxiliar o aprendizado
pelos pares e as conexdes entre as geragdes baseadas em interesses comuns; e criar

mais conexdes para a juventude ndo-dominante', baseando-se nas capacidades dessas
comunidades diversas. N6s também trazemos uma abordagem de aprendizagem, design
e construgao de um programa que possa expandir as oportunidades proporcionadas por
um ambiente de midia mutante.
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1 O termo “ndo dominante”
é usado neste relatério em
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cor”, uma vez que “ndo
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refere-se a sua posicdo na
sociedade.



Nossa abordagem busca na teoria sociocultural a valorizagdo da aprendizagem que esta
imbricada nas praticas significativas e nos relacionamentos de apoio, e o reconhecimento
de diversos caminhos e formas de conhecimento e especialidades. O desenho do nosso
modelo baseia-se nesta abordagem através do foco no apoio € nos mecanismos de
construgdo de ambientes que conectem a aprendizagem através de esferas de interesse,
de cultura dos pares e de vida académica. N6s propomos um conjunto de elementos

que auxiliem a construir objetivos comuns, oportunidades para a produgao, e redes e
infraestrutura de recursos abertas.

Esta pesquisa é conduzida como parte da Connected Learning Research Network apoiada
pela iniciativa Digital Media and Learning da Fundagao MacArthur. A rede de pesquisa é
um projeto de colaboragao interdisciplinar entre pesquisadores, designers e profissionais
para avangar 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.
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INTRODUCAO
O O O®

Clarissa é uma menina de 17 anos, aspirante a roteirista de cinema, que vive em uma casa
de classe média de uma area da baia de Sao Francisco. Sua paixao ¢ a ficgao fantastica.
Quando seus amigos a apresentaram para um site de jogos de role playing (RPG) que
envolvia a escrita de ficgdo de forma interativa, ela agarrou a chance de conectar-se

com outras pessoas que compartilhavam de seu interesse. Online, ela encontrou uma
comunidade de pessoas que pensavam como ela e dividiam as mesmas paixdes € que,
também, escreviam histdrias de forma colaborativa e atuavam como criticos dos trabalhos
uns dos outros.

Clarissa fez grandes avangos na sua escrita, engajando—se de forma que a fazia sentir
auténtica e mais motivada que em suas aulas de escrita na escola. No fim, ela ficou
orgulhosa o suficiente de seu trabalho para usa-lo também nos temas de aula e nas suas
aplicagdes para universidades”. Ela foi admitida em duas universidades muito disputadas,
Emerson e Chapman, e atribui o sucesso as habilidades desenvolvidas no mundo dos
jogos de RPG (veja o Estudo de Caso 1).

O engajamento de Clarissa na escrita criativa fora da escola ¢ um exemplo do que estamos
chamando de “aprendizagem conectada”- aprendizagem que é envolvida socialmente,
focada nos interesses pessoais e orientada para a oportunidade educacional, econémica e
politica. A aprendizagem conectada acontece quando um jovem vai atras de um interesse
pessoal ou paixdo com o apoio de amigos e adultos, e ¢, em retorno, capaz de conectar
esse aprendizado e interesse ao sucesso académico, as possibilidades de carreira e ao
envolvimento social. A midia digital e em rede oferece novas formas de expansao do
alcance e da acessibilidade da aprendizagem conectada, de forma que nao seja apenas

a juventude privilegiada que tenha essas oportunidades. A aprendizagem conectada,
assim, busca na midia digital e na comunicagao: 1) oferecer formatos engajantes para a
interatividade e a expressao de si; 2) reduzir as barreiras para o acesso ao conhecimento
e a informagao; 3) promover suporte social para o aprendizado através da midia social e
de grupos de afinidade online €; 4) conectar uma fatia maior de cultura, conhecimento e
especialidades as oportunidades educacionais.

Os jovens hoje tém o mundo na ponta dos dedos, de formas que eram inimaginaveis para
outras geragdes. Clarissa conectou-se com pessoas com interesses comuns e embrenhou-
se em um esforgo colaborativo para desenvolver personagens e histérias através de um
féorum online. Palestras renomadas, uma sinfonia de vozes e opinides e oportunidades
de aprendizado construidas pelos pares estao todas a um clique de distancia. Através da
midia digital, os jovens hoje tém incontaveis oportunidades acessiveis para dividir, criar
e expandir seus horizontes. Eles podem acessar uma ampla riqueza de conhecimento,
bem como ser participantes, criadores e executores engajados em questionamentos ativos 5 N go T: O processo
e autodirigidos. Os alunos mais ativos e com melhor suporte estao usando hoje a midia de candidatura das
. . . . . . . . universidades americanas,
online, interativa e social para impulsionar seu aprendizado e suas oportunidades,

diferentemente do

atestando o tremendo potencial da nova midia para avangar a aprendizagem. vestibular ou do ENEM
no Brasil compreende

:1: . . . . redacdes tematicas que sédo
Apesar do seu poder para mobilizar e ampliar a aprendizagem, muitos pais, educadores ac a
enviadas Para as mesmas

e os criadores das politicas educacionais percebem a nova midia como uma distragao do através de uma aplicacéo.
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aprendizado académico, do envolvimento social e de oportunidades futuras. A midia
digital também ameaga exacerbar as desigualdades crescentes na educagdo. Usuarios
progressistas, como Clarissa, sio uma minoria privilegiada. Ha também uma crescente
lacuna entre os usos avangados da midia digital fora da sala de aula e o uso basico
que a maioria das escolas publicas que atuam junto as populagdes mais vulneraveis
faz. Essa lacuna continua a espalhar a alienagao das institui¢des educacionais,
particularmente, com relagao aos jovens nao dominantes.

Sem uma reforma proativa da agenda educacional, que comece com questdes de
igualdade, que busque alavancar a aprendizagem dentro e fora da escola e que abrace
a oportunidade que a nova midia oferece para essa aprendizagem, nds corremos o
risco de ver um crescimento na alienagdo educacional das nossas populagdes mais
vulneraveis.

Este relatorio traz uma abordagem para a aprendizagem, a pesquisa e o design,
buscando focar nas condig¢des atuais de oportunidade e riscos. A primeira parte

do relatorio explora os desafios da educacao hoje e os riscos associados com as
mudangas tecnolégicas. A segunda parte apresenta o nosso modelo de aprendizagem
conectada, incluindo uma discussao sobre este aprendizado, seu design e seu quadro
tecnologico. De forma intercalada, em sessdes menores do relatorio, trazemos casos
ilustrativos de alunos e ambientes de aprendizagem que referenciamos no texto.

Este relatdrio, assim, representa uma sintese colaborativa das pesquisas existentes
realizadas pelos membros da Connected Learning Research Network (Rede de Pesquisa
da Aprendizagem Conectada), de forma a trazer informagdes sobre a pesquisa em
andamento, o design e o seu desenvolvimento como programa.

O que é a Aprendizagem Conectada?

O caso de Clarissa ilustra como uma jovem engenhosa e interessada pode encontrar
suporte social e informacional para seus interesses especificos. Apesar dela nao ter
apoio para a aprender ou muitos amigos que partilhassem de seus interesses, o mundo
online abriu um novo espago para que ela estudasse e se especializasse. Ndo apenas
Clarissa conseguiu alcan¢ar uma forma de construir um novo grupo de pares que
fosse focado no conhecimento e na especialidade mas, também aprendeu, no ambiente
online, a conectar esse contexto a seu sucesso na escola. Ela conseguiu adquirir
habilidades e conhecimento individuais e também adicionar valor a sua comunidade
compartilhando este conhecimento e seu trabalho criativo.

No caso de Clarissa, ela construiu seu proprio ambiente de aprendizagem conectada
amarrando junto seus interesses, sua rede de pares e suas conquistas na escola. Com
um pouco mais de suporte, convites e infraestrutura para conexdes, nés acreditamos
que muitos outros jovens poderiam experimentar esse tipo de aprendizado que
Clarissa experimentou. Neste relatorio, exploramos um arcabougo teérico para a
aprendizagem conectada, que identifica contextos, propriedades, apoios e principios
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de design que nos acreditamos que possam auxiliar essa perspectiva (veja a Tabela

1). A aprendizagem conectada representa um conjunto de teorias para compreender a
apoiar o aprendizado, bem como uma teoria de interven¢dao que nasce de nossa analise
das mudangas sociais, econdmicas, tecnoldgicas e do contexto cultural.

A aprendizagem conectada centra-se em uma agenda de igualdade baseada no
desdobramento das novas midias para alcangar e promover os jovens que, de outra
forma, ndo tém acesso as oportunidades.

O aprendizado conectado nao ¢ apenas uma “técnica” para melhorar os resultados

da educagdo de um individuo mas, muito além, busca construir comunidades e
capacidades e oportunidades coletivas para aprender, como aquelas que Clarissa
encontrou no seu grupo online. Sem esse foco na igualdade e nos resultados coletivos,
qualquer abordagem educacional ou capacitagdo técnica se arrisca a tornar-se ainda
outra forma de reforgar a vantagem que os individuos mais privilegiados ja tém.

Os jovens podem diversificar os caminhos para a aprendizagem conectada. Escolas,
casas, clubes de atividades apds a aula®, institui¢des religiosas e centros comunitarios,
e os pais, professores, amigos, tutores e treinadores que os jovens encontram

nesses locais todos, potencialmente tém um papel em guiar esses jovens para a
aprendizagem conectada. Esta aprendizagem floresce quando jovens encontram pares
que compartilham seus interesses, quando institui¢des académicas reconhecem e
focam o aprendizado guiado por interesses como relevante para a escola e quando

as instituigdes comunitarias provém recursos e espagos seguros para mais formas de
aprender junto com os pares. Esses espacos nao estao confinados ao mundo online.

Exemplos de ambientes de aprendizagem que estdo atualmente integrando as

esferas de pares, interesses e carreira académicos incluem programas de atletismo,
que estao unidos ao reconhecimento dentro da escola, certas artes e programas de
aprendizado social, além de programas dirigidos por interesses académicos, como
matematica, xadrez e competigdes de robodtica. Esses ambientes de aprendizagem
conectada incorporam os valores de igualdade, pertencimento social e participagao
de forma ideal. Além disso, os ambientes de aprendizagem conectada sdo geralmente
caracterizados por um senso de objetivo comum, o foco em uma produgado e uma
infraestrutura de rede. N6s explicaremos cada um desses elementos na segunda parte
deste relatorio.

Apesar do aprendizado conectado poder ser aplicado a qualquer faixa etaria, nés
focamos aqui nos adolescentes e, em um segundo plano, nos jovens adultos. O

periodo que vai dos 12 aos 18 anos é uma idade critica quando os individuos formam
seus interesses e identidades sociais que sdo chave para o modelo de aprendizagem
conectada. Nos também vemos que a adolescéncia e o inicio da vida adulta sdo
periodos nos quais os jovens estabelecem uma orientagdo para a escolaridade e o
aprendizado que vao carregar consigo durante o resto de sua vida, e comegam também
a tomar decisdes que vao leva-los a certos empregos e oportunidades de carreira.
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Unidos, embora ndo tao
usual nas escolas publicas
brasileiras.



Como uma abordagem para o aprendizado e o design, a aprendizagem conectada nao

esta limitada por contextos nacionais ou culturais particulares. Nos discutimos nossa
abordagem para o aprendizado e o engajamento com a midia em termos gerais, mas
porque nossa pesquisa esta centrada nos Estados Unidos e na Gra Bretanha, nossos
enquadramos serao mais relevantes para lugares que dividem condigdes sociais, culturais
e econdmicas com esses dois paises.

Antes de discutir a aprendizagem conectada em profundidade, na segunda parte deste
relatério, nés primeiro vamos debater algumas questdes mais amplas, focadas em aspectos
econdmicos, sociais e condi¢des tecnoldgicas que estao presentes nos problemas que
estamos trazendo. Para trazer essa discussado e para aproveitar melhor o conhecimento
dos autores deste relatério, centramos nossa discussao nos Estados Unidos. Sabemos

que essas condigdes podem variar consideravelmente em partes diferentes do mundo,
entretanto, muito do que discutimos aqui se aplica para todo o Hemisfério Norte, e talvez
mais além. As economias e os paises emergentes que ainda ndo abragaram totalmente a
midia digital e em rede confrontam-se com desafios diferentes quando focam a questao
da igualdade social e da reforma na educagao.
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CASE STUDY 1

CLARISSA: CONECTANDO INTERESSES

COM O SUCESSO ACADEMICO

Uma histéria do campo do Projeto Digital Youth (Juventude Digital), 2007

por C.J. Pascoe

o—e o0 @ — ——

Clarissa é uma jovem de 17 anos que vive
em um suburbio de classe trabalhadora
de Sao Francisco. Como a maioria dos
adolescentes com os quais converso,
Clarissa conecta-se ao seu MySpace

todo o dia, procurando por mensagens

de seus amigos e namorada, enviando
fotos e adicionando outros contetidos. O
primeiro espaco social online de Clarissa,
entretanto, nao é o MySpace. Ela é uma
jogadora online 4vida e passa a maior parte
do tempo em seu site favorito, Faraway
Lands ("Terras Distantes") com seus dois
melhores amigos, também jogadores.

O jogo nao é sobre assassinatos e mutilagoes, mas sobre
experimentar uma variedade de "papéis", contar histérias
informalmente, conhecer pessoas novas e construir um
sentido de si enquanto escritores. Neste site, eles podem
passar o tempo de forma construtiva, o que nao é sempre
possivel em suas comunidades, muitas vezes impregnadas
de crimes e gangues.

Clarissa descreve o "Faraway Lands" como "um lugar
muito legal, convidativo, confortavel, e de qualidade
para se estar". Ela acredita que ali h4d uma comunidade
de amigos que a apoiam e que tém elevados padroes de
escrita e criatividade. Os membros precisam aplicar para
o site com uma descrigao complexa de uma personagem
para poder entrar. Essas aplicagoes sao essencialmente
textos de cerca de 25 mil palavras de uma personagem,
com sua raga, sua historia e sua localidade. Para Clarissa,
uma aspirante a escritora e cineasta, o site permite que
ela use "palavras como um cinzel para criar qualquer
histéria que agrade a sua imaginagao". Ela acredita que
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a comunidade do site seja "estimulante”, na qual era é
"capaz de desenvolver personalidades intrincadas e
roteiros que, em jogos de computador, nos esportes e na
escola simplesmente nio sao possiveis." Faraway Lands é
um site baseado em textos, onde os membros publicam
contos detalhados sobre suas personagens, suas jornadas e
aventuras.

Neste espago online, Clarissa fez amigos e transcendeu
suas fronteiras locais. Enquanto pessoas de todas

as idades estao no site, "a maioria das pessoas com

quem eu interajo sao da minha idade. E legal, porque

elas estao longe e ¢ divertido." No Faraway Lands, ela
simultaneamente é sua personagem e nao ¢, enquanto ela
se diverte e conversa em um chat. Durante esses chats,
ela fez amigos de todas as partes do mundo, contando-
me que "eu conheg¢o um cara na Espanha agora e coisas
divertidas assim".

Faraway Lands também prové um forum para o qual
Clarissa pode ser criativa e afiar suas habilidades de
escrita. Ela e seus amigos jogadores criticam as histdrias
uns dos outros. Por exemplo, ela conta sobre ela e um
amigo jogador do Oregon: "tinhamos essa coisa onde
estavamos revisando o trabalho um do outro o tempo
todo porque ele queria ter todos os comentérios que
pudesse conseguir". O aspecto criativo desse site é parte
do que levou Clarissa para o Faraway Lands. "E algo

que eu posso fazer no meu tempo livre, ser criativa e
escrever e nao precisar receber notas’, porque, "vocé sabe,
na escola vocé é criativo, mas estéd fazendo isso porque
precisa da nota, entdo nio conta, nao é2". Neste espago
digital, os adolescentes nao sao tratados como causadores
de problemas, mas como jogadores legitimos, artistas e
escritores. Diferentemente da escola, onde os adolescentes
vivem em um mundo de relagdes hierdrquicas - onde

sao avaliados, correm o risco de se meter em problemas,
e devem obedecer todo o tipo de regras direcionadas a
idade e status - no Faraway Lands, Clarissa é avaliada por
sua criatividade e habilidade artistica.



CASE STUDY 1

CLARISSA

por C.J. Pascoe

© oe® () O O

As histdrias de Clarissa envolvem tematicas relacio-
nadas a fantasia, ao triunfo e a fuga. Sua personagem,
Saloria, por exemplo, cresceu em uma vizinhanga
pobre e foi criada por uma “comunidade amorosa” ao
invés de um nucleo familiar. Como adolescente, Salo-
ria deixa sua comunidade para buscar sua fortuna no
mundo. Entretanto, ela logo compreende que, como
uma jovem solitaria, o mundo é um lugar perigo-

so. Saloria, entdo, decide viver sua vida como um
homem, “porque os homens tém o melhor. Entao, ela
passa seus dias como homem.” Durante o dia, como
homem, Saloria “trabalha nas estradas, pela cidade.
Ela é um cara feliz, sortudo e charmoso.” Durante a
noite, “ela é uma moga feliz que se diverte”. Clarissa
construiu Saloria a partir de suas experiéncias reais.
Ela lembra de histérias de mulheres aventureiras com
carinho. Ela “amava essas mulheres que saiam em
viagens, agindo como se fossem meninos por meses

e meses. Era ousado e louco. E eu ficava pensando
que gostaria de fazer isso, seria divertido.” Embora
esse tipo de aventura nao fosse possivel para Clarissa,
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suas personagens vivem essas fantasias. Ela resume a
histéria de Saloria dizendo “comegou com isso, com a
liberdade de ser um rapaz.” Através dessa dramatiza-
¢do, Clarissa lida com assuntos intensos relacionados
a construgao de identidade e imagina uma escapatéria
das varias expectativas de género que sao encaradas
pelas adolescentes.

A Faraway Lands é o “terceiro lugar” de Clarissa, um
espago onde ela pode fazer amigos, passar o tempo,
conversar e escrever historias fantasticas. E, ao mes-
mo tempo, uma escapatoria do mundo fisico da escola
e uma extensao de sua vida social off-line. Ao mesmo
tempo, seu trabalho e competéncias desenvolvidas no
Faraway Lands serviram a ela na escola. Ela subme-
teu uma pega baseada em Saloria para a aula e usou
partes de seu trabalho desenvolvido no jogo Faraway
Lands em suas aplicagdes para a Universidade. Ela foi
aceita em Emerson e Chapman e atribui muito de seu
sucesso a escrita criativa que desenvolveu nas suas
atividades no Faraway Lands.

Uma historia do campo para o Projeto Digital Youth
(Juventude Digital), 2007.



A Aprendizagem Conectada costura trés contextos essenciais para o aprendizado:

Apoio dos pares

Potencializado
pelo interesse

Orientado
academicamente

Nas suas trocas didrias com seus pares € amigos, 0s jovens
estdo contribuindo, compartilhando e retribuindo feedback
em experiéncias sociais inclusivas que sao fluidas e altamente
engajantes.

Quando um assunto é relevante e interessante para si, os
estudantes conseguem obter resultados muito superiores.

Os estudantes florescem e realizam seu potencial qguando
conseguem conectar seus interesses e engajamento social aos
estudos académicos, ao envolvimento na sociedade e as opor-
tunidades de carreira.

As propriedades centrais das experiéncias de aprendizagem conectada incluem:

Centramento na producdo

Objetivos comuns

Redes Abertas

As ferramentas digitais proporcionam oportunidades para pro-
duzir e criar uma grande variedade de midias, conhecimento e
contextos culturais de forma experimental e ativa.

A midia social e as comunidades baseadas na web provém
oportunidades sem precedentes para o aprendizado entre as
geracdes e através de culturas diferentes, além das conexdes
para revelar e crescer diante de interesses e objetivos comuns.

Plataformas online e ferramentas digitais podem fazer com que
0s recursos de aprendizagem sejam abundantes, acessiveis e
visiveis em todos os ambientes/espacos de aprendizagem.

Principios de design que informam a intencdo dos ambientes de aprendizagem

conectada:
Todos podem participar
O aprendizado acontece
pelo fazer

O desafio é constante

Tudo esta interconectado

As experiéncias convidam a participacdo e promovem muitos
modos diferentes para que individuos e grupos contribuam.

A aprendizagem é empirica e parte da busca por atividades e
projetos que sejam significativos.

O interesse ou o cultivo de um interesse cria ao mesmo tempo
uma necessidade de conhecer mais e de compartilhar.

Os jovens recebem multiplos contextos para se engajarem com
a aprendizagem conectada - contextos nos quais recebem
feedback imediato em seu progresso, tém acesso a ferramen-
tas para planejar e refletir, e acesso a oportunidades para o
dominio da linguagem e das praticas especializadas.

A nova midia amplia as oportunidades de aprendizagem conectada através de:

Promocg¢ao do
engajamento e da
expressao de si

Aumento da acessibilidade
ao conhecimento e as
experiéncias de
aprendizagem

Aumento do suporte
social através dos
interesses

Expansao da diversidade
e da capacidade
de construgao

Tecnologias interativas, imersivas e personalizadas promovem
feedback responsivo, suportam uma diversidade de estilos de
aprendizado e letramentos, e mantém o passo do aprendizado
de acordo com as necessidades individuais

Através da busca online, de recursos educacionais e de co-
munidades de especialistas e de interesse, os jovens podem
facilmente acessar informacao e encontrar relacionamentos
gue suportem o aprendizado auto-direcionado e voltado a seus
interesses.

Através da midia social, jovens podem construir relacionamen-
tos com pares e adultos apoiadores, que sejam potencializados
pelo interesse, especializacdo e futuras oportunidades nestas
areas de interesse.

As redes da nova midia empoderam grupos e culturas
marginalizados e ndo institucionalizadas para que tenham
voz, mobilizacdo, e organizacdo para que possam construir
capacidade econbmica.
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Tabela 1

O Framework da
Aprendizagem
Conectada



PARTE 1:

DESAFIOS

—0o Qoo O ® O ©

Durante grande parte da histdria desta nagao,

a expansao da oportunidade educacional tem
sido, de fato e na percepgdo, um elemento-
chave na “maré que levanta todos os barcos.”...
Depois de trinta anos de crescimento constante
da desigualdade econdomica nos Estados Unidos,
essa maré esta agora acabando e nosso sistema
educacional pode estar fazendo mais para
perpetuar e mesmo aumentar essa desigualdade
do que para expandir as oportunidades
econOmicas.

Michael S. McPherson
Presidente, Spencer Foundation

Eric Wanner
Presidente, Russell Sage Foundation

Prefacio de Whither Opportunity?
Duncan & Murnane, 2011

13 | RELATORIO APRENDIZAGEM CONECTADA

O



s organizagdes educacionais de hoje estao lutando para cumprir suas missdes

de promover caminhos de oportunidade para todos os jovens. Nas tltimas

duas décadas, os salarios para aqueles individuos sem formagdo secundaria
foram reduzidos, enquanto os niveis de abandono da escola continuaram altos entre as

populagdes mais vulneraveis. Ao mesmo tempo, as familias privilegiadas estao voltando-

se para as escolas privadas, que sdo caras, e para o enriquecimento de atividades
educativas, preparando suas criangas para um mercado competitivo e volatil, carente de
empregos que proporcionem realizagao.

A aprendizagem conectada reconhece a tensao entre as abordagens atuais para a educagao

e o mundo que os jovens vao herdar. Os caminhos tradicionais da educagao escolar para
carreiras estaveis sao uma opgao para poucos jovens; em sua forma atual, as escolas
apenas conseguem promover oportunidades para uma parcela da juventude cada vez
mais encolhida. Sem alternativas educacionais que expandam e diversifiquem opgdes de
vida significativas e caminhos disponiveis para os jovens, nos arriscamos cada vez mais
reforgar um sistema educacional que apenas serve ao interesse das elites, criando uma
cultura de competicao por oportunidades escassas.

Em um mundo de interconexdes globais e rapidas mudangas, o aprendizado efetivo
acontece durante a vida toda e deve ser integrado ao mundo real do trabalho, do
engajamento com a sociedade e da participag¢ao social. N6s nao podemos esperar
que o0s jovens consigam “acumular”
e posteriormente aplica-las para um mundo estavel de trabalho mais tarde. Ao

o conhecimento e as competéncias da escola

contrario, precisamos de uma abordagem para a reforma da educagao que reconhega
o aprendizado como um processo que esta sempre em andamento, conectado a
ecossistemas de recursos de aprendizagem, institui¢des, comunidades e resultados
diversos e em evolugao (Freire, 1970).

Como Clarissa, Snafu-Dave procurou online recursos e relacionamentos que apoiassem
seu interesse apaixonado nos quadrinhos online. Seus anos na universidade deram-lhe
tempo e espago para explorar seu interesse e afiar seu oficio, apesar dele ter encontrado
poucos cursos diretamente relevantes para o seu desenvolvimento profissional. Através
do uso de tutoriais online, da conexdo com pares especialistas e da propria publicagao
online, Dave eventualmente tornou-se um artista bem sucedido comercialmente (veja o
Estudo de Caso 2).

Clarissa e Dave sdo jovens excepcionalmente capazes, que forjaram oportunidades

de caminhos de aprendizagem por sua propria iniciativa. As familias privilegiadas
também suportam essas oportunidades de aprendizagem mais adaptadas, através de
clubes, campos, esportes e outros programas onde as criancas obtém reconhecimento,
adquirem habilidades e fazem contribuig¢des significativas. A realidade para muitos
jovens, entretanto, ¢ que eles tém um conjunto de op¢des cada vez menor e pouca ajuda
para encontrar novas oportunidades de aprendizagem, formas de contribuir para a
comunidade e visdo de carreiras diversas. Vejamos o exemplo de Louis, um jovem muito
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4 Ndo T.: O termo
“acumular” aqui é uma
referéncia expressa a critica
da “educacao bancéaria”
feita por Paulo Freira na
Pedagogia do Oprimido.
Para o autor, essa acepcao
prevé a educacdo como um
processo de “depositar”
conhecimentos e valores,
onde os educandos

sdo aqueles “gue nada
sabem” e que acumulam
esses recursos obtidos na
escola (Freire, 1970, p. 34).



envolvido com a produgado de midia através de um programa de jovens local de hip-
hop. Apesar de ser um artista talentoso e articulado, ele ainda assim tem uma relagao
muito fraca com a escola. Ele descreve seus sentimentos em relagdo aos professores
que “o preparam para falhar” e como a maioria de seus amigos abandonou a escola
ainda no ensino médio. Enquanto Louis foi capaz de seguir seu interesse com pares e
tutores na sua comunidade, ele ndo conseguiu traduzir e conectar seus sucessos e seu
reconhecimento a escola ou a carreira (veja o Estudo de Caso 3).

O que significaria considerar uma agenda educacional aquela que incluisse ambientes de
aprendizagem mais flexiveis, informais, diversos e focados em interesses? Poderiamos
fazer isso de uma forma que auxiliasse a juventude como um todo, mais do que a uma
minoria privilegiada? Como poderiamos capitalizar na nova midia para expandir essas
oportunidades de aprendizagem? Como poderiamos apoiar letramentos com padrdes
centrais comuns, bem como letramentos de produgao e design nas e para as novas
midias? Focar essas questdes comega com uma avaliagao sébria do papel da educagao no
panorama econdmico, social e tecnoldgico.

Caminhos Quebrados da Educagcao as Oportunidades

Muito da sabedoria convencional sobre as relagdes entre oportunidades educacionais e
econodmicas foi estabelecido durante a chamada “idade dourada do capitalismo” (Marglin
& Schor, 1992) nos anos cinquenta e sessenta, quando as preparagdes para entrar no
mercado de trabalho eram razoavelmente diretas. Havia empregos o suficiente e a fragao
entre “bons” e “6timos” empregos dentro do total estava aumentando. A classe média
estava aumentando, o retorno a educagao era alto e a desigualdade estava diminuindo.
O ensino médio, a universidade e os graus profissionalizantes constituiam-se em pedras
solidas no caminho para carreiras e empregos de alta qualidade. Baseada nessa historia,
a mensagem para os jovens parece ser aquela onde eles deveriam buscar a educagao na
universidade e no ensino profissionalizante como investimentos sélidos. Entretanto, nos
altimos vinte anos, essas condi¢des foram marcadamente modificadas. .
5 Por exemplo, o nimero
. i i N . . total de desemprego no
Os jovens americanos hoje estao entrando em um mercado de trabalho muito diferente mundo hoje é mais alto do
gue em 2007. Globalmente,

o . . . . GDP, consumo privado,
global e o colapso da Unido Soviética conduziram ao que o economista Richard Freeman investimento e comércio
(2008) chamou de “duplicagao” do mercado global de trabalho, de 1,46 a 2,93 bilhdes de Ja superaram os nivels
pre-recessao, mas o
trabalhadores. Isso criou uma escassez cronica de empregos em relagao ao niumero de desemprego esta 15% mais
alto do que em 2007. A
o . . . 5 L _ . fracdo da populagao global
foi piorada por esse déficit (veja as Figuras 1 e 2)°. As proje¢des para essa recuperacao ndo que esta trabalhando (a
sio promissoras. proporcdo de empregados
em relacdo a populacdo)
caiu mais de meio
ponto desde 2007, com
declinio especialmente
forte nos paises mais
ricos (Elder, Kapsos,
& Sparreboom, 2010).

daquele das geragdes anteriores. Durante a tltima década, a integragao economica

pessoas que os procuram. A crise econdmica que resultou do panico financeiro de 2007
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Niveis de desemprego por origem étnica e idade (2011)
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Figura 1

Desemprego nos
Estados Unidos por
origem étnica e idade
(2011)

Fonte: Bureau of Labor
Statistics, U.S. Department
of Labor, Household Data
Annual Averages.

Retirado de:
www.bls.gov/cps/cpsaat24.pdf.

Figura 2

Status de Emprego de
graduados pelo ensino
médio (high school) que
nao estao em tempo
integral na universidade

Dados cedidos como cortesia
pelo John J. Heldrich Center
for Workforce Development,
Rutgers. Pesquisa com 544
residentes nos EUA, com
idades entre 18-29 anos,
conduzida de 21 de Margo a 2
de Abril de 2012.



Esses indices cada vez mais altos de desemprego e falta de trabalho sdo apenas

uma parte da transformagao. A desigualdade de renda, alimentada pelas mudangas
tecnoldgicas na economia do trabalho, que passaram a favorecer trabalhadores
capacitados sobre os ndo capacitados, a globalizagdo, o declinio dos sindicatos, e a
falha do salario minimo em acompanhar a inflagdo, tém se tornado mais agudos nos
ultimos anos. A riqueza esta mais concentrada do que esteve durante as décadas dos
“bardes ladrdes” do inicio do século 20 (Mishel et al., 2012).

Enquanto as mudangas na dinamica de classes e as implicagdes para a desigualdade
sdo assuntos controversos, algumas tendéncias parecem permanecer: A classe
trabalhadora e a classe média estdo erodindo, enquanto vemos um crescimento

na classe empobrecida, e o que vem sendo chamada de uma “classe criativa”® em
ascensao, e uma classe alta — “o 1%"— distanciando-se do grupo. A mobilidade social,
ou as chances de uma pessoa comum obter uma vida confortavel, foi reduzida (Bowles,
Gintis & Groves, 2008). Os jovens tém sofrido com essas tendéncias mais do que os
adultos e estdao desproporcionalmente mais em trabalhos de baixa qualidade e com
remuneragdes mais baixas (Elder, Kapsos, & Sparreboom, 2010; Mishel, Berstein, &
Shierholtz, 2009) (veja a Figura 1). Os indices de desemprego para jovens de ascendéncia
latina e africana sdo particularmente altos (Bureau of Labor Statistics, 2012).

O grau superior tornou-se um requisito para a maioria dos bons empregos, mas ndo
mais garante a aquisigao de um. A populagdo nacional esta crescendo mais educada e
ha um aumento do nimero de jovens entrando e saindo das universidades. Desde o
final da década de setenta ha um aumento significativo nos universitarios jovens nos
niveis de maior poder econdmico, enquanto que os numeros de jovens universitarios
entre os mais pobres tém se mantido baixo (Bailey & Dynarski, 2011)”. Percebendo-se
que a educagdo confere um beneficio relativo, mais do que absoluto, essa tendéncia vai
minar os retornos do mercado de trabalho para quem tem grau universitario também
para aqueles nas classes mais altas. De fato, os salarios de entrada no mercado para
homens e mulheres com educagdo superior (por exemplo, trabalhadores entre 23 e 29
anos) cairam no periodo de 2000 a 2011 (Mishel, 2012).

Uma segunda razao para a queda da educagao superior é que, nos Estados Unidos, as
vantagens deste nivel de educagdo estao erodindo rapidamente, enquanto outros paises
conseguem matricular bem mais gente. Em 2006, o percentual dos Estados Unidos de
graduados universitarios em relagao ao resto do mundo caiu para 40% do nivel de
1970 (Freeman, 2009).

Para a juventude graduada americana, isso significa um mercado de trabalho muito mais
competitivo e com baixos retornos. Por outro lado, o custo real da educagdo superior
subiu 2,6 vezes desde 1980 (National Center for Education Statistics, 2011a) e a maioria
dos estudantes (67%) precisa se endividar para financiar seu curso universitario (Bureau
of Labor Statistics, 2010a; National Center for Education Statistics, 2011b).
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6 Estd além do escopo
deste trabalho entrar

no debate a respeito

do enquandramento

da classe e da industria
criativa de Richard (veja,
por exemplo, Lovink &
Rossiter, 2007). Enquanto
reconhecemos a natureza
polémica das politicas
econdmicas e das teorias
associadas com o termo,
nds o utilizamos como
um “apelido” existente
para uma classe de
trabalhadores profissionais
envolvidos com a busca
de conhecimento e a
criatividade. Enquanto
acreditamos também

gue muito trabalho
precisa ainda ser

feito para especificar

as caracteristicas e
contextos focados na
chamada “classe criativa”,
defendemos que o

termo aponta para uma
importante tendéncia no
crescimento de formas
mais flexiveis do trabalho
do conhecimento e em
torno do trabalho criativo.

7 Baseados em uma
comparacao da National
Longitudinal Survey of
Youth conduzida em
1979 e em 1997, Bailey

e Dynarski (2011: 120-
121) descobriram que as
taxas de graduacgédo na
universidade aumentavam
em 18 pontos percentuais
para aqueles no nivel mais
alto de renda, enquanto
aumentavam apenas 4
pontos percentuais para
agueles no nivel mais
baixo. Isso significa que

a desigualdade baseada
na renda no acesso a
graduac¢do universitaria
aumentou durante este
periodo mesmo quando
as taxas de finalizagcdo
do ensino universitario
aumentaram para todos.



Os reformadores da educagdo tém andado em diferentes dire¢des para se adaptarem a
essas mudangas. Uma corrente forte acredita que o “trabalho criativo” é onde a seguranca
estara e que o sistema educacional corrente deve produzir estudantes que possuem as
competéncias criticas e criativas que serdo necessarias para a economia global.

Florida (2002) descreve o “trabalho criativo” como pesquisa, desenvolvimento, design,
marketing e vendas e a cadeia global de gestao, a qual requer pensamento criativo,
inovagdo e criatividade. Essas capacidades que ele cita como necessarias para o trabalho
criativo em sala de aula tém sido descritas como “habilidades do século 21", como o
pensamento sistémico, a solugao de problemas, pensamento critico, adaptabilidade, auto-
direcionamento e perseveranca (por exemplo, Araya & Peters, 2010, Warschauer, 2008,
National Research Council, 2012).

Um sentimento nacionalista sublinha também muitas das discussoes sobre a economia
criativa, com uma visao de uma divisdo de trabalho explicitamente internacional:
Americanos fazem “trabalho criativo” e paises menos desenvolvidos fazem “trabalho
rotineiro”. E um mundo neoliberal duro 14 fora, diz o argumento, € nés precisamos
preparar nossas criangas para competir pelos trabalhos de nivel mais alto. A New
Commission on the Skills of the American Work Force argumenta que com a globalizagao, os
empregos tradicionais de classe média nao estarao mais disponiveis para americanos com
uma educag¢ao modesta ou limitada. Para os trabalhadores americanos manterem niveis
altos de receita e continuarem competitivos no mercado de trabalho global, eles terao que
congregar-se no “trabalho criativo”. A comissao tem defendido as reformas escolares que
incluirem o sistema Europeu de caminhos orientado para carreiras, que termina com o
compromisso publico da escolaridade até a 10a. série® e entdo acompanha os alunos nas
aulas universitarias ou educag¢io vocacional.

Um assunto que ¢ frequentemente pouco observado na discussao sobre preparar nossas
criangas para a forga de trabalho criativa ¢ um aquela da oferta e da procura. Preparar as
criangas para empregos criativos ndo garante que esses empregos vao surgir sé porque esses
trabalhadores estdo ali. Muitos economistas acreditam que as oportunidades no mercado
de trabalho referem-se mais a uma fungao de tecnologia e demanda do que de oferta de
forga de trabalho. E a previsdo ¢ que o crescimento dos empregos ira concentrar-se em
empregos de baixa qualificagdo, com poucas chances de crescimento e no setor de servigos.
O Bureau of Labor Statistics (BLS) aponta que entre as dez profissdes previstas para crescer
mais, apenas duas requerem bacharelados (contador e professor pds secundario®) e seis

nao precisam de nenhum tipo de grau superior. As previsdes do BLS apontam para a
conclusdo de que um local de trabalho criativo sera um privilégio de apenas uma fragao

da for¢a de trabalho. Brown, Lauder, & Ashton (2010: 5) dizem que muitos americanos

que foram educados na crenga de que “aprendizado ¢ igual a ganho” tém expectativas ndo
realisticas sobre como a educagdo os levara as oportunidades econdmicas. Eles argumentam
que no “leilao global de poder cerebral de baixo pre¢o” as “oportunidades neoliberais de
barganha, as quais oferecem as familias um caminho para a prosperidade individual e
nacional através da educagao, foram rasgados”.
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8 N. do T.: O sistema
educacional americano
organiza-se de forma
diferente do sistema
brasileiro. Ha também
dois tipos de graus
Grosso modo, o ensino
fundamental equivale

a Elementary School, e
o0 ensino médio, a High
school. O ensino total
compreende cerca de 12
anos No ensino americano,
bem como no Brasil.
Neste relatdrio, os niveis
foram traduzidos pelos
equivalentes no sistema
brasileiro.

9 N do T.: Professores
gue atuam em nivel
universitario e técnico.



Outros sugerem que os niveis altos de aperfeicoamento e educagao superior em toda

a forga de trabalho podem modificar a distribui¢ao global de produgao e criar uma
estrutura de trabalho que seja apropriada para as competéncias mais elevadas (National
Center On Education and the Economy, 2008; Hagel, Brown & Davison, 2010). Esse é

um debate que requer mais pesquisas para ser resolvido, particularmente porque a
resposta depende dos efeitos imprevisiveis da globalizagao na economia dos Estados
Unidos.

Independentemente de qual das previsdes de emprego for bem sucedida, nés prevemos
um futuro de aumento da concorréncia por bons empregos e uma redugao do ganho
salarial obtido pela educagdo. Neste contexto, uma visao neoliberal de um sistema de
educagdo orientado para o mercado muito mais provavelmente ira produzir um sistema
de desigualdade permanente do que um ambiente em que oportunidades e resultados
sejam amplamente compartilhados entre os cidadaos. Para buscar uma agenda de reforma
educacional que seja orientada para a igualdade, € preciso enfrentar essas realidades de
mercado, bem como levar em conta o campo de jogo educacional altamente desigual onde
jovens dominantes e ndao dominantes se encontram. Nosso sistema educacional falhara
com esses jovens que mais precisam se nao buscar solugdes que olhem para a educagao
como uma forma de construgao de competéncias e participagao, mais do que um caminho
para um conjunto de oportunidades cada vez mais reduzido.
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ESTUDO DE CASO 2

SNAFU-DAVE: A AUTOCONSTRUGCAO DE UM

CAMINHO PARA UMA CARREIRA CRIATIVA

por Mizuko Ito

o—eo @ — — —

Entrevistei SnafuDave como parte de
meu estudo sobre os fas de anime. Ele
¢ um artista de quadrinhos na web
muito bem sucedido. Além de criar
seus proprios quadrinhos, SnafuDave,
que esta na casa dos 20 anos, também
administra um site de quadrinhos, o
Snafu Comics (Snafu-comics.com), o
qual apresenta obras de outros doze
artistas, além dele mesmo.

SnafuDave me explicou como iniciou sua vida com os
quadrinhos web no seu primeiro ano de universidade.
Ele estudou numa escola dentro do que descreveu

como uma “‘super, super, super cidade pequena” e
tinha planos de se graduar em matematica. No verdo

do seu primeiro ano, ele decidiu fazer a escola de

verdo, quando nenhum dos seus amigos quis € estava
“completamente cheio dessa cidade pequena”. Foi ai que
ele esbarrou no Penny Arcade, o primeiro quadrinho

da web que ele leu. “Fiquei obcecado com isso. Levou
uns trés ou quatro dias para que eu conseguisse ler
todos os quadrinhos deles. E eu amei absolutamente
todos eles.” Ele descreveu como buscou a partir dai
outros quadrinhos que gostasse e entao, decidiu partir
para a agao. Foi até a biblioteca e pegou o livro “HTML
para Iniciantes”,'° conseguiu uma copia do Photoshop
através de um amigo e comegou. Depois de muita
tentativa e erro e aprendendo através de varios tutoriais
online, ele comegou a dominar melhor a arte. “Depois
de uns trés anos, eu comecei a ficar quase bom nisso.”

Durante o processo, SnafuDave tentou mudar sua
graduagdo em diregdo a seus novos interesses, primeiro
com uma graduagao em Ciéncia da Computagdo e
depois, eventualmente mudando para uma em Midia

o—o¢o (© — -

Digital. Ele acredita, entretanto, que aprendeu poucas
de suas habilidades atuais no contexto da educagao
formal. “Durante todo esse tempo, a escola foi mais
relevante para mim para ter um tempo onde eu
conseguisse aprender por mim mesmo e praticar.” A
universidade também deu a ele tempo para aprender
como fazer marketing do seu trabalho online e como
desenvolver uma rede de outros criadores e leitores.

A Snafu Comics tem uma boa receita obtida através
de anuncios online, mas SnafuDave explicou que usa
esse dinheiro para pagar os custos de manutengao e
para investimento no proprio site. Como o site agrega
o trabalho de multiplos artistas, ele ndo usa essa
receita como seu salario. Ao contrario, ele sobrevive
como um web designer free lancer. Os outros artistas
também tém outros empregos, a maioria em design
grafico. Quando conversei com ele, SnafuDave

tinha recentemente langado um empreendimento

de merchandising focado em camisetas, impressoes

e bottons para vender em convengdes. Quando
realizamos a entrevista, ele ainda nao estava
conseguindo viver s6 dos quadrinhos. “Eu realmente
gostaria que [os quadrinhos] pagassem o meu estilo
de vida algum dia. E definitivamente, neste momento,
eu acredito que poderdo.” Eu perguntei se sua familia
e seus amigos locais apoiavam suas ideias e aspiragdes.

“Bem, minha mae acha que eu sou um completo
desperdicio para a sociedade, ndo importa o que
eu faca. Ela sempre diz ‘arrume um emprego de
verdade’. E mesmo assim eu... é. Nao me importo.
Meu pai acha bem legal. Mais ou menos um
ter¢o dos meus amigos realmente me apoia. Eu
diria que dois tercos... na verdade, um tergo nao
esta nem ai. E entdo outro ter¢o me despreza por
fazer isso. Eu acho que eles odeiam que eu tenha
toda essa atengao online quando sou apenas um
garoto de uma cidade pequena.”

10 N.do T.: A versdo em Portugués do livro chama-se assim. O original é "HTML for dummies".

20 | RELATORIO APRENDIZAGEM CONECTADA
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SNAFU-DAVE
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Eu estava curiosa sobre existir algum estigma nesse
envolvimento com quadrinhos e anime e SnafuDave
me explicou que é um assunto mais pessoal. “Eu
fago sites uma ou duas vezes por més para os meus
clientes e entao, jogo online o dia todo. E isso faz com
que as pessoas fiquem malucas comigo. Realmente
faz... Mas eu ndo acho que seja tanta inveja. Eu
tenho certeza de que é um emprego muito legal,

mas sou apenas um nerd. Nao sou uma estrela do
rock ou nada do tipo.” Em uma outra conversa

por e-mail, mais ou menos dois anos depois dessa
entrevista, em 2006, ele me trouxe novidades. Seu
negocio de merchandising comegou a decolar e a
render o suficiente para que ele pudesse parar com
seu trabalho de web designer e dedicar-se apenas
aos quadrinhos. Ele pode nao ser uma estrela do
rock, mas ¢ um dos poucos artistas que apostou

e transformou seu hobby de quadrinhos em uma
carreira profissional.
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(Extraido do livro Hanging Out, Messing Around, and
Geeking Out: Kids Living and Learning With New
Media, 2010)



Uma Separacao Crescente no Aprendizado

Nesta era de recessao econdmica, as disparidades no acesso as oportunidades educacionais,
economicas e politicas tornaram-se mais gritantes e continuam a ser amarradas de
forma perturbadora a backgrounds éticos e raciais. Um extenso corpo de pesquisas tém
documentado o “buraco nas conquistas” entre jovens estudantes brancos e asiaticos e
aqueles afroamericanos e latinos. Apesar dos recentes ganhos dos estudantes afroamericanos
nos testes educacionais, eles ainda estdo bem atras de seus colegas brancos. Em 2009, um
relatério do Departamento de Educagao dos Estados Unidos descobriu que os estudantes
brancos atingiam, em média, pelo menos 26 pontos a mais do que os afroamericanos em
testes de matematica e leitura National Assessment of Educational Progress (NAEP)". Além
disso, estudantes latinos e afroamericanos que vém de lares com receita mais baixa nao
apenas tiram notas inferiores nos testes de competéncia; também sao significativamente
mais propensos a abandonar a escola do que seus colegas brancos mais ricos.

De acordo com o Center for Research on the Education of Students Placed at Risk
(CRESPAR) as “fabricas de abandono escolar” da nagao sao esmagadoramente fortes entre
estudantes afroamericanos e latinos (Balfanz & Legters, 2004). O numero dessas fabricas
cresceu substancialmente durante os anos 90. Uma escola com a maioria de estudantes
entre as minorias, de acordo com a CRESPAR, ¢ cinco vezes mais propensa a ter um
poder reduzido de promogao de oportunidades a seus alunos do que uma escola com uma
maioria branca (Balfanz & Legters, 2004). Os alunos que vém de familias mais pobres sao
muito mais propensos a ir para escolas onde a conclusio dos estudos nao é a norma do que
aqueles que vivem em lares mais ricos.

Essas disparidades correm risco de intensificar-se junto com o crescimento da parcela de

jovens nao brancos e latinos nos Estados Unidos. Em 1990, 32% da popula¢ao de menos de

20 anos eram pertencentes a essas minorias. Em 2008, esse numero ja alcangava 43% (U.S.

Census Bureau, 2009). Além disso, essa tendéncia deve continuar, uma vez que a populagao

de pessoas nao brancas e latinas ¢ jovem. De acordo com um relatério do Pew Hispanic

Center (2012), em 2009, quase um quarto da populagao hispanica estava abaixo dos 18 anos.

Pela primeira vez na Histdria dos Estados Unidos, o percentual de criangas nao brancas e

latinas de menos de um ano chegou a 50% (U.S. Census Bureau, 2012). A mediana da idade

para latinos ¢ de 26 anos e para afroamericanos, 30. A comparagao ¢ de uma mediana de 39 11 N.do T.: Programa
anos de idade para aqueles brancos nao latinos (U.S. Census Bureau, 2001). semelhante a0 ENEM

no Brasil, onde os
estudantes sdo testados

Nos acreditamos que as implicagdes sociais e educacionais de aquilo que alguns em &reas especificas do
isadores referem mo “ponto de d ilibrio demoorafico” 2 s3 conhecimento durante o
pesquisadores referem-se como “ponto de desequilibrio demografico” ' sao ensine scolar para que

especialmente significativas. Em estados como a Califérnia e o Texas, as mudangas dados nacionais sobre a
demograficas criaram uma populagdo de “maioria de minorias” que estao modificando educacgo no Pais.

o rosto da educagao publica. De acordo com Frey (2011a), uma quantidade cada vez

maior de estados nos EUA esta seguindo as tendéncias dos dois estados mais populosos

(Califérnia e Texas, citados acima). Uma olhada nas maiores areas metropolitanas dos 12 N-do ;aﬁgzgizilteo de

Estados Unidos revela algumas mudangas pronunciadas no rosto racial/étnico dessas "tipping point".
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areas. Nao-brancos e latinos contabilizam 98% do crescimento populacional nas
grandes areas metropolitanas de 2000-2010 (Frey, 2011b).

Observados juntos, esses indicadores educacionais e demograficos apontam para um
crescimento da populagao jovem de ndo-dominantes que estao sendo deixados do fora
dos caminhos da educagao para as oportunidades. Muitos fatores explicam essa falha.
Algumas das teorias mais influentes observaram os fatores culturais dos jovens que atuam
no seu envolvimento com a escola (como por exemplo, Fordham & Ogbu, 1986). Em anos
mais recentes, académicos tém criticado abordagens que focam demais nas deficiéncias
culturais e sociais dos grupos minoritarios de estudantes como forma de explicar

essas falhas. Por exemplo, O’Connor, Horvat, & Lewis (2006) discutem que colocar a
responsabilidade na cultura e na dinamica social dos jovens afroamericanos e latinos é
ignorar a estrutura das escolas e sua falta de inovagdo curricular. Em alguns niveis, o
que parecem ser oposto aos sucesso escolar entre estudantes afroamericanos e latinos

¢, na verdade, uma oposigao entre a autoridade institucional e as praticas punitivas que
desvalorizam suas praticas linguisticas, seus estilos de aprendizagem diferentes e modos
de auto-apresentagdo, enquanto os sujeita a uma disciplina mais dura dentro da escola'®.
Jovens imigrantes, particularmente aqueles sem documentos, enfrentam obstaculos
financeiros e institucionais adicionais ao buscar acesso a oportunidades de educasgao e de
emprego Gonzales, 2011; Suarez-Orozco, Suarez-Orozco & Todorva, 2008).

Outros pesquisadores observaram os lares para tentar compreender as diferencas no
prosseguimento da educagdo. Estudos recentes indicaram altos niveis de investimentos que
lares com maior renda fazem em atividades enriquecedoras extracurriculares. A analise

de Duncan e Murnane dos dados de consumo indicam que o gasto com essas atividades
praticamente triplicou entre 1972 e 2006 (Veja a Figura 3) (Duncan & Murnane, 2011).

A analise de Covay e Carbonaro das atividades extracurriculares (2010) confirma maior
nivel de participagdo entre as familias de renda mais alta e sugere que essa participagao
contribui para algumas vantagens em competéncias cognitivas e ndo cognitivas e varia
de acordo com fatores como raga e etnia, bem como o status econémico e social (Social
Economic Status — SES).

Com um trabalho etnografico, Annette Lareau (2003) descreve uma orientagdo das
familias de classe média que chama de “cultivo concentrado”, uma tendéncia a estruturar
e administrar uma variedade de “enriquecimentos” nas atividades de aprendizado de
suas criangas. Ela contrasta essa orientagdao com o modelo de “crescimento natural”

que observou em familias mais pobres e de classe trabalhadora. Enquanto o cultivo

concentrado pode estar relacionado com o sucesso académicos, o crescimento das s
13 Pesquisas tém

criticas da “hiper parentalidade” (Rosenfeld & Wise, 2001) e a “curricularizacao” da documentado como
vida familiar (Buckingham & Scanlon, 2003:6) tém gerado sérios questionamentos sobre ~ estudantes afro-

. k K ; . N americanos e latinos
seus potenciais efeitos negativos na saude e no bem estar dos jovens. As preocupagdes recebem punicdes e
a respeito do aumento dos niveis de stress e ansiedade entre os jovens orientados ao acoes disciplinares mais

,q- . ~ . . duras na escola (Fabelo,
sucesso na classe média e na elite tém crescido (Levine, 2006; Pope, 2001; Rosenfeld & Thompson, et al., 2011).
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Valor (em dolares americanos de 2008)

Wise, 2001; Gutiérrez, Izquierdo & Kremer-Sadlik, 2010; Luthar & Latendresse, 2005).

Luthar et al. (2006) sugeriram, entretanto, que sao as atitudes dos pais com relagao

ao sucesso que predizem esses resultados negativos, mais do que a presenga de alto
envolvimento em atividades extracurriculares por si s6. Barbara Ehrenreich (1990)

tem criticado a orientagdo super competitiva da “classe média profissional” a qual vé a
educagao como um exercicio de auto-disciplina, um marcador de um status “merecido”,
uma forma de manter os privilégios na auséncia do capital econdmico da classe mais alta.
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A orientagdo do aprendizado fora da escola estende-se a midia popular, com pais
privilegiados procurando monitorar, administrar e limitar o engajamento com a midia.
Em sua pesquisa conduzida nos anos 80, Ellen Seiter (1995) documentou o quanto as
familias pobres e de classe trabalhadora abragcavam a midia televisiva direcionada as
criangas como algo negativo. Hoover, Clark, e Alters (2004) viram dinamicas similares em
seu estudo de estilos parentais, onde muitas familias de classe média sentiam que limitar
0 acesso a televisdo e aos brinquedos relacionados eram uma forma de educagao positiva
para as criangas. Pesquisas também demonstraram que em lares afroamericanos e latinos
com menor renda, as criangas assistiam mais televisao e jogavam video games mais do
que as criangas asiaticas e brancas de mesma classe (Rideout et al., 2010; Ferguson, 2006).

Conforme vemos as mudangas e desafios para os modelos parentais estabelecidos pela classe
média, nods acreditamos que mais pesquisas sdo necessarios para compreender esse modelo
de “cultivo” e engajamento de midia que oferece aos jovens espacos de autodeterminagao,
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“Figura 1.6, “Gastos com
Enriguecimento das
Criancas de 1972-2006.”
Em Whither Opportunity?:
Rising Inequality, Schools,
and Children’s Life
Chances. © 2011 Russell
Sage Foundation, 112 East
64th Street, New York,
NY 10065. Copiando com
permissao.
www.russellsage.org/
publications/
whitheropportunity


http://www.russellsage.org/ publications/whitheropportunity 
http://www.russellsage.org/ publications/whitheropportunity 
http://www.russellsage.org/ publications/whitheropportunity 

brincadeiras e experimentagao. Pesquisas tém mostrado também que essas dinamicas estao
mudando com a virada em dire¢ao a midia digital e em rede, na qual lares com mais acesso
a educag@o estdo comegando a se engajar mais pesadamente com a “midia popular” (Rideout
et al., 2010). Nos esperamos que um ambiente de midia mais participatério e tecnicamente
sofisticado signifique que as familias privilegiadas ou identificadas com a “classe criativa”
vejam mais valor na participagao de suas criangas com a midia. Adicione-se a isso o fato

de que trabalhos etnograficos trouxeram varios exemplos de jovens de familias de baixa
renda que, tendo uma orientagao ao empreendimento e aos recursos, foram capazes de tirar
proveito quando receberam acesso aos recursos digitais e seus suportes sociais relacionados
(Ito et al., 2010: 315-318, 320-323). Esses sao indicadores sugestivos de como familias

estao apoiando a aprendizagem em casa de forma nao exclusivamente focada em sucesso
competitivo e alto compromisso com atividades extracurriculares.

O que esta claro pela literatura existente ¢ que atualmente os jovens privilegiados e

bem educados, com efetivo apoio de aprendizado em casa, é que estao conseguindo tirar
proveito total das novas oportunidades que o mundo online tem a oferecer e a traduzir
essas oportunidades em seu sucesso académico e na carreira (Ito et al., 2009; Livingstone,
2002, 2009a; Seiter, 2005, 2007; Watkins, 2009). Apesar de, em principio, esperar-se

que os jovens fagam qualquer coisa online, conforme seus interesses, na pratica, parece
que eles sobem uma “escada de oportunidades” bastante previsivel, enquanto tornam-
se usuarios mais capazes (Livingstone & Helsper, 2007). Essa “escada”, que ¢ paralela

ao que foi concebido no dominio do envolvimento social como “escada de participagao”
(Hill & Tisdall, 1997), captura a descoberta que, enquanto muitos jovens dao passos
basicos (como por exemplo usar a Wikipédia para um trabalho escolar, ver videos no
YouTube ou jogar jogos de primeira pessoa), poucos realmente vao adiante nas atividades
mais complexas, criativas e sociais que os tecno-otimistas esperavam deles. O Projeto EU
Kids mostra que a maior parte dos jovens nao progride muito adiante nessa “escada” de
oportunidades (Livingstone, Haddon, Gorzig e Olafsson, 2011), com apenas uma minoria
criando, postando e publicando contetido e participando em comunidades (Livingstone
et al., 2012; veja também Lenhart e Madden, 2005). A hipdtese emergente que embasa

a nossa abordagem ¢ aquela de que a maioria dos jovens necessita de mais apoio para
traduzir e conectar seu envolvimento na nova midia com as atividades académicas,
sociais e orientadas a produgdo. N6s defendemos mais pesquisas focadas que examinem
tanto o apoio dentro quanto fora da escola para o aprendizado auto-orientado, focado em
interesses e promovido pelas tecnologias através da igualdade e da oportunidade.

A tendéncia para que os jovens privilegiados e seus pais explorem as oportunidades

de aprendizado na midia em rede e digital é mais um indicador do quanto o apoio no
aprendizado fora da escola ¢ um diferencial importante que pode aumentar as diferengas
entre aqueles que tém vantagens educacionais e aqueles que nao tém. Quando o sistema
educacional publico ndo tem uma agenda focada na pro-atividade e na riqueza de
recursos para melhorar o aprendizado focado no interesse, os jovens dependentes das
instituigdes publicas para este aprendizado estao em dupla desvantagem.
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ESTUDO DE CASO 3

LOUIS: CAMINHOS DESCONECTADOS

DA ESCOLA PARA A OPORTUNIDADE

por Dilan Mahendran
O—.—O—‘—

Louis, um jovem afro americano de 18 anos é um partic-
ipante em um programa de produgao de musica hip-hop
que eu tenho observado. Ele é um jovem artista articu-
lado e bem sucedido e um colaborador valorizado no
programa. Ele vé seu trabalho criativo no hip-hop como
um caminho potencial para uma carreira na musica.

Em contraste com o seu investimento na comunidade
hip-hop, Louis tem uma visao menos favoravel das
oportunidades disponiveis para ele na educagao for-
mal e abandonou o ensino médio em seu ultimo ano.
Ele descreve o momento durante seu primeiro dia no
ensino médio, fazendo referéncia a uma cena famosa
no livro e no filme “O Homem que eu Escolhi”(The
Paper Chase), no qual um chefe de departamento avisa
aos alunos do primeiro ano que a maioria deles nao vai
terminar o curso.

Louis: E. Quando vocé esta no tdltimo ano, 80%
das pessoas que vocé vé agora vao abandonar...
olhe para a esquerda e olhe para a direita,
porque eles ndo vao estar la depois.

DILAN: E isso que o seu professor disse a vocés?

LOUIS: Sim. Eles preparam vocé para falhar.
Vocé sabe o que eu estou dizendo? Nés olhamos
para a esquerda e nés olhamos para a direita e ri-
mos sobre isso o tempo todo. Nos estavamos... ha
ha ha. Eu tinha meu melhor amigo Jerell e meu
melhor amigo Rob (de cada lado). Com certeza...
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DILAN: E vocés tinham catorze anos?

LOUIS: N6s tinhamos catorze, quinze anos na
época. Logo depois, Jerell abandonou no 11o
ano e o Rob desistiu em algum momento, eu
acho, do 11o ano. E eu abandonei no meio do
120 ano. E ¢ tipo... porra, eles estavam certos.
Nos todos abandonamos. Era como... [inaudiv-
el]...porra, eles estavam certos. Como é que po-
diam saber? E uma coisa psicolégica. Primeiro
dia de aula, é claro que vocé vai se sentar perto
de seus amigos. E claro que vocé vai sentar
com alguém com quem se identifica. Tudo
bem, olhe para a esquerda e olhe para a direita;
eles ndo vao estar ali. E ai vocé vai todo o dia
para a escola e é assim — vocé se fode, voceé se
fode, voceé se fode... E assim que a escola é.

Mesmo entre os jovens que estavam altamente en-
volvidos com programas de midia para jovens como

o programa de hip-hop, eu encontrei muitos como
Louis. Jovens que estavam profundamente pessimis-
tas com relagdo as oportunidades proporcionadas pela
educacao formal. Esses jovens frequentemente viam
uma orientagdo vocacional maior com relagdo a midia
digital como uma alternativa a trajetéria “classe-média
escola-trabalho”. Mais do que focar em um caminho
académico que ele ndo vé como util a seus interesses,
Louis vé os estagios e a tutoria em programas de
produgdo para a midia como uma alternativa interes-
sante.

Extraido de Hanging Out, Messing Around, and Geeking
Out: Kids Living and Learning With New Media, 2010



Uma Ecologia de Midia Comercializada e Fragmentada

Até agora, nds pintamos um quadro sombrio a respeito da redugao das possibilidades
de carreira e das formas arraigadas de desigualdade que estao situadas no aprendizado
dentro e fora da escola. Para complicar ainda mais estas questdes, ha uma midia e

um ambiente tecnoldgico que esta mudando rapidamente. Nos estamos vivendo uma
transformagao dramatica em nosso envolvimento com a midia e a tecnologia e essa
mudanga ¢ muito mais pronunciada entre as criangas e os jovens.

Os jovens estao cada vez mais imersos em midia. Em 1999, por exemplo, um jovem
americano com idade entre oito e dezoito anos gastou, em média, 7,29 horas por dia usando
midia. Em 2010, o tipico jovem americano ja gastava quase onze horas por dia com algum
tipo de midia (Rideout et al., 2010).

Alguns dos membros mais jovens de nossa sociedade estao adotando novas tecnologias de
midia em um ritmo alarmante. De acordo com um relatdrio, dos 20 milhdes de menores que
ativamente usam o Facebook, mais de 1/3 tinham menos de 13 anos (Consumer Reports,
2011). Jovens adolescentes geralmente jogam online e um numero cada vez maior usa
celulares. Em 2004, cerca de 40% dos americanos entre 12 e 17 anos tinham um telefone
celular. Em 2010, esse niimero subiu para 3 em 4 adolescentes (Lenhart, 2010). A tendéncia
diante da adogdo ampla é comum entre os paises nos quais as tecnologias digitais, moveis e
em rede tém se tornado menos custosas e mais acessiveis (veja Figuras 4 e 5).
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Mesmo até algumas décadas atras, era comum alguém referir-se a “midia”- uma colecdo
de bens singulares e desconectados, cada um com um papel diferente na vida das
criangas (livros, histéria em quadrinhos, televisao) —lado a lado com outras atividades
(jogos, brinquedos, musica, esporte e brincadeiras). Para as criangas de hoje, entretanto,
essas atividades todas tornaram-se mais ou menos mediadas, enquanto a midia mesmo
convergiu para telas multifuncionais que integram comunicagao de voz e texto, imagem e
video, jogos, fotografia, musica, televisao, impressdes e aplicativos.

A convergéncia dessas formas distintas de contetido nas plataformas digitais aconteceu
junto com a convergéncia dos conglomerados de companhias que sao donas dessas
plataformas e contelddos. A midia voltada para criangas e adolescentes agora esta
firmemente estabelecida como um setor lucrativo e distinto do mercado de consumo,
com publicidade, patrocinio e branding ainda mais sofisticados, mesmo focando criangas
muito jovens (Schor, 2004).

Muitos pesquisadores tém alertado a respeito do crescimento do capitalismo nas

nossas vidas privadas. A midia promovida para as criangas é fortemente marcada

por imperativos comerciais nao condizentes com o desenvolvimento infantil e pode
conter elementos explicitamente violentos, sexuais, preconceituosos ou nocivos além
daqueles que pais e professores estdo capacitados para lidar. O crescente mercado

para as tecnologias educacionais, materiais para tarefas de casa, guias para os pais e
brinquedos de marcas midiaticas todos marcam uma gritante diferenca entre as geragdes
anteriores. Franchises como Pokémon e Harry Potter sdo assunto de grande discussdo
sobre as consequéncias da comercializagdo. Debates sobre privacidade na Internet,
filtragem e propriedade intelectual também marcam uma preocupagao publica sobre
como os interesses corporativos exercem controle sobre a informagao, a identidade e, por
extensdo, a aprendizagem. Essas preocupagdes com os interesses comerciais moldando o
engajamento com a midia dos jovens vao ao encontro daquelas preocupagdes a respeito do
uso demasiado (muitas vezes classificado como “vicio”), bem como do uso inapropriado,
como no cyberbullying. As criangas podem ser receptores passivos de contetdo produzido
em massa online, bem como participantes e perpetradores.

Nos vemos um crescente debate que esta centrado nos papeis mais ativos dos jovens,

que estao moldando o conteudo de midia e seu préprio ambiente midiatico. Muitos
levantam preocupagdes sobre o declinio das normas e padrdes sociais exemplificados
pelo uso da midia social pelos mais jovens. Sherry Turkle (2011) por exemplo, discute
que os adolescentes estao se afastando das relagdes mais significativas e corpéreas da
comunicagao social pelo seu excesso de confianga em “texting” (SMS) e midia social.
Outros pesquisadores sugerem que o engajamento com a midia digital esta amarrado com
um declinio do letramento e uma redugao da capacidade de pensamento reflexivo (Baron,
2010; Bauerlein, 2008, Carr, 2010, Greenfield, 2009). A multitarefa e a distragdo que vém
com o advento da nova midia também trazem um conjunto de preocupagdes, onde alguns
apontam para um maior stress e a perda de objeto (Pea et al., 2012). Esses assuntos sao
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foco de muito debate. Em contraste a essas visdes negativas do uso de midia digital pelos
jovens, proponentes de conceitos como “nativos digitais” (Prensky, 2010) e “geracao
digital”(Tapscott, 2008) tém defendido os tipos de aprendizado altamente ativos, engajados
e ricos e os letramentos que os jovens adquirem com jogos € com a atividade online.

Nao importa qual a posi¢do nesses debates, esta claro que o aumento da diversidade

e da fragmentacao da ecologia da midia hoje significa que os jovens tém um conjunto
muito maior para escolher em termos de midia e comunicagao. Isso tem levado alguns
pesquisadores a discutir se nds estamos sob risco de uma separacdo desigual de escolha
de midia; quando confrontados com uma abundancia de opgdes de informagdes, apenas
alguns de nds escolhem engajar-se com a cultura académica e o conhecimento (Drotner,
Jensen & Schroeder, 2008). Prior (2007) defende que enquanto a midia torna-se cada

vez mais personalizada e individualizada, uma "balcanizagio" acontece com as pessoas
gravitando para fontes que exemplifiquem seus interesses e perspectivas. Isso pode
levar a uma polarizagao do discurso politico e a uma diferenga crescente entre aqueles
que tém uma visao circular da cultura publica e dos eventos correntes e aqueles que
nao tém. Os efeitos equalizantes da midia de massa e as escolhas limitadas da era do
dominio da TV nao mais operam na ecologia individualizada da midia social. Dindmicas
similares estdo em jogo no conhecimento académico e no letramento.

Quanto os jovens tém uma abundancia de escolhas de midia e estdo constantemente
conectados, torna-se mais dificil que foquem sua atengao para as disciplinas padronizadas
da escola, menos recortadas para seus interesses. Howard Rheingold (2012) defende

que precisamos ativamente cultivar novas capacidades como a atengdo e a “detecgao de
asneiras” que sao chaves para essas novas realidades do mundo digital e em rede.

A desconexao entre o aprendizado em sala de aula e as vidas cotidianas e interesses dos
jovens nao € algo novo. Buckingham (2007) vé essa divisao entre o uso dentro e fora da
escola como “sintomatica de um fenémeno muito mais abrangente — o distanciamento
entre os ‘mundos’ onde as criancas vivem fora da escola e a énfase de muitos sistemas
educacionais”. De forma similar, Collins & Halverson (2009) identificaram uma

lacuna entre os sistemas educacionais construidos na era industrial e as praticas de
aprendizado emergentes da era do conhecimento. Eles descrevem como os jovens

estdo encontrando oportunidades para a aprendizagem de forma personalizada e
oportunistica fora da escola, mas sdo confrontados com o fato de que muitas escolas
estdo estreitando seus curriculos e empurrando a prestagao de contas do aprendizado
para testes padronizados. Enquanto lares com um aprendizado fora da escola rico que
permitem aos alunos reduzir esse buraco entre o que aprendem e a escola, muitas dessas
escolas sdo pegas nesse embate cultural entre o aprender dentro e fora delas, e entre os
jovens e os mais velhos.

As ansiedades diante da ameaga da nova midia aos modos de vida estabelecidos tém
emergido quase junto com a introdugado de cada meio desde a imprensa (Luke, 1989).
Panicos morais sobre a suposta perda da tradi¢do, da autoridade dos pais e dos valores
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acompanharam a introdugao dos quadrinhos para criangas no século XVIII, o cinema no
final do século XIX, a televisdo no século XX e a Internet no século XXI.

Apesar disso, os riscos andam ao lado das oportunidades na participagao online. O
Projeto EU Kids Online mostrou que enquanto as criangas usam a internet mais e

mais e tornam-se mais letradas digitalmente, as oportunidades e riscos nao podem

ser separados. Por exemplo, ao fazer novos amigos na internet arrisca-se contatos
desagradaveis com estranhos, e a autoexpressao online traz como risco a exploragao e o
comprometimento da privacidade (Livingstone, 2008). Enquanto as primeiras pesquisas
e esforcos de politicas de uso focaram simplesmente em reduzir ou eliminar esses riscos,
agora nos vemos que isso apenas pode ser realmente reduzido se muitas atividades

de valor online forem impedidas (como por exemplo o uso de sites de rede social e de
jogos multiplayer). Assim, as pesquisas agora estao focando as relagdes entre o risco e

o prejuizo, reconhecendo que nem todos os riscos resultam em algum tipo de dano e,
crucialmente, que uma certa quantidade de risco ¢ vital para que se construa resiliéncia
e se aprenda a lidar com essas situagdes (Schoon, 2006).

O projeto EU Kids Online também identificou que a fascinagao particular de jovens
adolescentes como “oportunidades arriscadas” esta relacionada precisamente a superagao
dos limites da competéncia, aceite social e autoexpressao (Livingstone, Haddon, Gorzig &
Olafsson, 2011). Como criangas e jovens exploram o mundo digital com olhos diferentes
daqueles dos adultos ansiosos (especialmente seus pais e professores), entender essas
perspectivas dos jovens a respeito das oportunidades de rede no espago digital ¢ crucial
se quisermos promover a aprendizagem conectada.

N6s agora nos voltamos para a descri¢do da abordagem que acreditamos que honra essas
perspectivas dos jovens, e foca os riscos da nova midia hoje através da construgao e
diversificagao das oportunidades educativas conexdes intergeracionais.
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PARTE 2:

A APRENDIZAGEM
CONECTADA

“Aprender através da experiéncia” é fazer uma conexao para frente e para
tras entre o que fazemos com as coisas € o que nos gostamos ou sofremos
dessas coisas em retorno. Diante dessas condigdes, fazer torna-se “tentar”;
um experimento com o mundo para entender como ele é; o que esta
acontecendo torna-se instrucao — descobrir as conexdes entre as coisas.

John Dewey
“Democracy in Education,” 1916
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s tendéncias econdmicas, sociais e tecnoldgicas de hoje trazem um conjunto

de desafios para aqueles que buscam transformar os sistemas educacionais

e criar mais oportunidades para os jovens. Apesar desses desafios serem
assustadores, particularmente por causa das perspectivas econdmicas e demograficas,
noés vemos oportunidades inicas para a mudanga, que acompanham esse andar em
direcdo a midia digital e em rede. Essas tendéncias que vemos hoje no ambiente de
midia apresentam novos riscos, mas também oportunidades novas de fazer com
que a aprendizagem focada em interesse e engajamento seja acessivel aos jovens.
Considerando o papel da tecnologia para a mudanga social, nés partimos de esforgos
duradouros para mobilizar a tecnologia a servigo da educagdo. Diferentemente de
outras abordagens para a educagdo com a tecnologia, entretanto, a aprendizagem
conectada ¢ definida nao pelas tecnologias particulares, ou pelo contexto institucional,
mas por um conjunto de valores, uma orientagao para a mudanga social e uma filosofia
de aprendizado.

Ainda que nao foquemos primariamente no sistema de educagao formal em nosso
trabalho, vemos nossa agenda como complementar aos muitos esfor¢os de reforma
progressista e orientada a igualdade nas arenas de politicas escolares. De muitas
formas, a abordagem da aprendizagem conectada € parte de uma longa tradigao na
educagdo progressista e na pesquisa sobre aprendizado informal que tem sublinhado a
importancia do envolvimento social, conectando as escolas com o mundo, e os valores
do aprendizado social na pratica. As tecnologias de hoje oferecem a no6s a habilidade
de buscar esses objetivos progressistas de formas novas através da integragao com
objetivos, de ferramentas para a conexao social e da criagdo e da aproximacgao da sala
de aula, da comunidade e do lar.

A aprendizagem conectada também se apoia nos esforgos educacionais que valorizam

e elevam a cultura e a identidade de criangas e jovens marginalizados. Esses esforgos
incluem o desenvolvimento de jovens e os programas de midia culturalmente
relevantes, e aprendizado participatorio e social que apoia e suporta os interesses e
vozes dos diferentes jovens e suas comunidades. Mais do que atuar exclusivamente
nos padrdes e normas existentes da sociedade e cultura dominante, esses focos buscam
construir novos valores e capacidades que vém de culturas e comunidades diversas.

Nossa abordagem ¢ diferente, entretanto, de muitas abordagens de tecnologia na
educagdo e de reforma em varios pontos importantes. O foco principal na tecnologia
da educagao € baixar os custos da entrega de conteido, melhorando a instrugao e
otimizando a avaliagdo das métricas, padrdes e responsabilidades existentes. Esses sdo
objetivos louvaveis e importantes que acreditamos que necessitam ser acompanhados
por abordagens que expandam e diversifiquem os alvos e os caminhos da educagao.
Reconhecemos a importancia das habilidades e conhecimentos de fundagao, mas
também vemos os desafios da educagdo como mais abrangentes do que simplesmente ir
ao encontro de padrdes uniformes de conteudo.
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Em um ambiente onde os bons empregos sdo escassos e os caminhos tradicionais de
carreira servem a uma minoria cada vez mais encolhida e privilegiada, a otimizagao
dos caminhos educacionais existentes, dos recursos e de seus sistemas de avaliagdo nao
servem a uma agenda de igualdade sozinhos.

“Igualar o campo de jogo” ou oferecer caminhos tradicionais para criangas em
desvantagem social pode auxiliar alguns individuos sortudos. Mas falha ao abordar

a desigualdade num nivel sistémico, aumentando as apostas em uma corrida onde as
familias mais abastadas buscam vantagens fora do sistema publico de ensino. Mais do
que focar nossa tarefa na melhora da competitividade individual, nés sentimos que

¢ importante focar a saude total das comunidades e a aprendizagem de forma ampla,
centrando nossos valores em igualdade, participagao total e distribuicado coletiva.

Para conseguir chegar onde esta visao nos leva, acreditamos que a educagdo deva
continuar a formar conhecimentos e aprendizados fundamentais, enquanto ao mesmo
tempo também diversifique e multiplique os pontos de entrada e os caminhos para a
oportunidade e a participagao na sociedade. Isso se torna particularmente importante
quando os jovens entram na adolescéncia e passam a se especializar em interesses
particulares e buscar modos de contribuigao para o mundo adulto. Por participagao,
nds queremos apontar mais do que apenas preparar jovens para competir no mercado
de trabalho formal. Mais do que isso, como os progressistas tém discutido por varias
geragdes, as fungdes da escolaridade deveriam ser focadas em preparar os jovens para
contribuir e participar da vida social, o que inclui a atividade economica e a sociedade
civil, familia e comunidade. Como descrevemos nas sessdes anteriores, esta abordagem
pautada pela oportunidade e a capacidade é particularmente critica dada a realidade
econdmica e de emprego que os jovens encaram hoje.

A nossa agenda da aprendizagem conectada envolve assim construir os pontos de
entrada e os caminhos para as oportunidades como avenidas para esta agenda ampla de
reforma e igualdade, pelo nivelamento do acesso e suporte da nova midia. N6s vemos a
nova midia como particularmente conectada aos interesses dos jovens e a contribuigao
para a comunidade, promovendo novos pontos de entrada para o aprendizado, a
oportunidade, o sucesso e o envolvimento social.

Como sociedade, nés estamos claramente no inicio da exploragdo desses caminhos.
Jovens aprendizes como Clarissa e Snafu-Dave sao indicadores iniciais do potencial de
ver a educagao e o aprendizado como uma rede empreendedora muito mais flexivel, que
acontece enquanto forma de participagdo nas diversas formas de comunidade e cultura.
Nos acreditamos que este é o momento maduro para focar a pesquisa, o design, as
politicas e os programas de desenvolvimento que buscam entender melhor e amplificar
o potencial desta rede.

A aprendizagem conectada ¢ guiada e definida por sua visdo social abrangente, onde
as fungdes da educagdo sao melhor integradas e servem aos interesses e necessidades
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de jovens marginalizados e suas comunidades. E menos uma “nova” abordagem para
a aprendizagem do que um esfor¢o em andamento para desenhar conexdes entre

as abordagens existentes que dividem um conjunto de valores centrais e objetivos.
Nos descreveremos as tecnologias, a aprendizagem, o design e a pesquisa através
que abordagens que acreditamos que alinham esses valores e que poderiam ser
apoiadas e amplificadas de modo a apoiar uma visao ampla da reforma educacional.
Por causa deste foco na conexado e na ampliagdo da capacidade das diversas redes, a
aprendizagem conectada sera sempre um trabalho em andamento.

35| RELATORIO APRENDIZAGEM CONECTADA



ESTUDO DE CASO 4

O “BOSS LEVEL” NA QUEST TO LEARN:
APRENDIZAGEM CONECTADA EM

UMA ESCOLA PUBLICA

o—eo—@ e o

Uma réplica de brinquedos de uma
pick-up da década de 50 com um peso

de ferro de 100 gramas nos pés desliza
por uma plataforma de madeira e bate
diretamente em um livro escolar que esta
em pé, apoiado precariamente na beirada
de um banco alto. O livro cambaleia e
entdo desaba varios centimetros antes de
bater no chao fazendo um barulho alto.
Enquanto cai, o livro colide com a ponta
de uma bitola cujo meio descansa sobre
um ponto de apoio improvisado, criando
uma alavanca. O impacto catapulta uma
pequena garrafa de alcool para as maos no
ar, antes de bater e cair no chao. “Hmm...”,
diz o aluno de 11 anos que soltou o
veiculo. O estudante e seus colegas foram
desafiados a construir uma maquina de
Rube Goldberg — uma maquina complexa
que, através de uma reagdo em cadeia,

faz uma tunica tarefa — no caso, conseguir
extrair o desinfetante para maos de uma
garrafa com uma tampa de bomba. Um dos
integrantes do time sugere: “Vamos tentar
com o banquinho maior.”

Esse é o “Boss Level” '*

semanas que tem lugar no final de cada trimestre na
“Quest to Learn”, uma escola publica da 6a a 12a série
que abriu em Manhattan no outono de 2009. A “Quest”
¢ a primeira escola dos Estados Unidos a organizar

todo o seu curriculo em torno da tematica e pratica dos
jogos. Ela também esta tentando incorporar muitos dos
principios da aprendizagem conectada a uma escola

, um periodo especial de duas

® O

publica urbana. Os periodos do “Boss Level” sao aqueles
durante todo o tempo da escola onde esses principios

sao mais completamente realizados. Durante o evento,

as aulas regulares sao suspensas e as salas de aula sao
rearranjadas em espagos de trabalho. Os professores

vao para segundo plano e os estudantes trabalham em
pequenos times em um Unico desafio, que culmina

numa mostra e numa festa para os familiares e membros
da escola. Além de maquinas de Rube Goldberg, os
educadores da Quest tém desafiado seus alunos a escrever
e atuar em pequenas pecas baseadas em contos de fadas,
a desenhar e orquestrar séries de jogos no ambiente
externo para um dia de passeio de final de ano, pesquisar
e construir um site de viagem com trés vizinhangas de
Nova Iorque, a construir uma escultura de materiais
reciclados e etc. Em cada caso, o “Boss Level” busca
amarrar os principios da aprendizagem conectadas com as
estruturas das praticas da escola.

Alunos trabalhando na Maquina de Rube Goldberyg.

Apoio dos Pares

Os alunos dirigem a atividade durante os “Boss Levels”
mais do que durante qualquer outro momento no ano.
Enquanto os educadores colocam os alunos em times

e definem os desafios, os estudantes tomam a frente

na construgao, descoberta e avaliagao de possiveis
solugdes. Os estudantes provém a si proprios o feedback
constante sobre suas ideias e estilos de trabalho.

14 N.T.: O equivalente aqui é "nivel chefao", uma alusdo ao nivel final de cada fase nos videogames.
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Alunos trabalham em uma
plataforma para sua Maquina
de Rube Goldberg.

Alunos trabalham em uma
plataforma para sua Maquina

de Rube Goldberg

Eles se engajam em negociagdes delicadas,
frequentemente dificeis a respeito do que o time deveria
tentar a seguir, quem deve fazer o que e quem pode
dirigir o que os demais estao fazendo. Enquanto o
insucesso é lugar comum e apesar de conflitos surgirem
as vezes, os educadores resistem a intervir muito. Em
geral, os alunos sdo ativos e engajados € a sala de aula ¢
frequentemente vibrante e tempestuosa.

Potencializado pelo Interesse

Enquanto os educadores da Quest definem os desafios
do “Boss Level” os estudantes tém oportunidades
extensas de conectar os projetos do “Boss Level”” aos
seus interesses, muitos dos quais estao dissociados das
praticas de escolaridade convencionais. Por exemplo,
quando o desafio do “Boss Level” pede aos estudantes
que escrevam, encenem e atuem em pequenas pegas
baseadas em contos de fadas, os alunos entrelacam

af inimeros interesses e formas culturais de suas
vidas fora da escola na produgdo. Uma dessas pegas
por exemplo, aconteceu numa cafeteria medieval
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chamada “Moonbucks”; com o roteiro e as personagens
inspiradas em livros populares, video games, musica
e filmes; diversos alunos com interesse em moda
fizeram o vestuario; um aluno que fazia aula de
ginastica depois da aula ajudou a coreografar as lutas
no palco; alunos que participavam de comunidades de
fanfictions trabalharam nos scripts; estudantes que se
interessavam pela produgao de midia auxiliaram com
os efeitos sonoros e as gravagdes de audio; todos os
alunos produziram podcasts diarios contando sobre o
andamento do projeto para familiares. Deste modo, o
“Boss Level” aproxima as fronteiras entre a educagao e
as culturas de pares.

Orientacao Académica

Os “Boss Levels” dao legitimidade académica a
criatividade artistica que geralmente esta ausente
ou ¢ marginalizada nas escolas convencionais.
Tratando os “Boss Levels” como o ponto culminante
da experiéncia académica de cada trimestre, e pela
mostra do trabalho do aluno para os membros de
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sua familia e da comunidade de design de Nova

Iorque, a Quest consegue a legitimidade académica na
forma de trabalhos que nao sao facilmente medidos
pelas formas de avaliagao padrdo. Ao mesmo tempo,

a Quest tenta conectar os desafios “Boss Level” a
ambientes e competéncias académicas reconhecidas
mais amplamente. Por exemplo, o desafio da maquina
de Rube Goldberg requer que os alunos coloquem

em pratica conhecimento de fisica e de maquinas
simples que aprenderam durante o trimestre. De

forma similar, os “Boss Levels” encorajam os alunos a
abordar esses desafios de criagdo a partir da perspectiva
de “pensamento sistémico”, uma abordagem que os
professores enfatizam em suas aulas durante o ano.
Assim, por exemplo, enquanto constroem uma maquina
de Rube Goldberg ou escrevem uma pega, ou mesmo
quando criam um jogo para o passeio da escola, os
professores encorajam os alunos a pensar em cada
desafio em termos de componentes, regras, objetivos,
modos de feedback e outros aspectos de um sistema
dinamico. Deste modo, eles conectam a atividade pratica
com formas de conhecimento que sao reconhecidas em
varios contextos académicos e profissionais.

Focado na Producao

O “Boss Level” ¢ um momento em que a produgdo e a
performance tém a supremacia. Como ja explicamos,
cada “Boss Level” requer que os alunos trabalhem
juntos para construir coisas que eles nao sabem como
fazer. Os professores e educadores encorajam seus
alunos a tentar numerosas ideias e a falhar, notando que
cada falha oferece uma oportunidade de aprendizado
que pode ajudar a aperfeigoar as iteragdes seguintes. O
volume de cada dia de aula também tem espago para
trabalhar essas produgdes. Ao invés de rotacionar
entre aulas de tematicas académicas diferentes a cada
45 ou 90 minutos, os alunos trabalham varias horas
por vez em seus projetos, movendo-se fluidamente
entre trabalhos muito focados e praticas mais casuais,
como brincadeiras e conversa. Além de mudar as
rotinas temporais, a Quest reconfigura o espago fisico
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durante o “Boss Level”. As mesas sao movidas de filas
e grupos e cada time tem um espago designado que
podem manter durante o projeto. Os times vao para
diferentes localidades, para fazer pequenos workshops
de competéncias especificas, mas sempre retornam a
seus espagos de trabalho. Eles também tém permissao
para sair e deixar seus projetos em andamento no
lugar ao final de cada dia. Estudantes de outros times
frequentemente passam pelo trabalho uns dos outros
e observam e comentam sobre os varios projetos que
estdo em andamento.

Alunos fazendo mixagem de efeitos sonoros para a pega de
seu time.

Redes Abertas

Além de sintetizar o trabalho do trimestre em um tnico
projeto, os “Boss Levels” conectam as praticas escolares
a recursos, institui¢des e pessoas além dos muros da
escola. Por exemplo, no trimestre do outono de 2012,
alunos do oitavo ano escolheram entre varios projetos
"Boss Level”, cada qual apoiado por uma instituigao
nova iorquina diferente ou por um expert da cidade. As
organizagdes e individuos parceiros incluiam o MoMA,
o Nuyorican Poets Cafe, o Museum of the City of New
York, um dangarino de flamenco profissional e um
especialista em parkour. Além disso, os membros das
familias e os educadores doam boa parte dos materiais
— de revistas velhas a tubos de papelao e espuma que os
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alunos usam para seus projetos. Os estudantes também
usam a Internet para coletar midia e pesquisar seu
desafio e também ferramentas de produgao digital para
planejar prototipos e modelos e para comunicagao. Ao
final do "Boss Level”, um juri de profissionais comenta
os trabalhos e da prémios para as produgdes que se
destacaram.

Juizes anunciam os prémios para o desafio da maquina de
Rube Goldberg.

Objetivos Comuns

Como discutimos anteriormente, durante o “Boss Level”
os professores organizam os alunos em times, onde os
alunos permanecem durante todo o desafio. Os membros
de cada time trabalham juntos em um tnico projeto

e os educadores atuam como orientadores que dao
auxilio, mais do que instrugdes didaticas. Os professores
também recrutam os profissionais de fora da escola

para oferecer auxilio e conselhos durante os varios
estagios do processo. Enquanto os educadores avaliam
as contribuig¢des individuais dos alunos para o desafio
como parte de sua avaliagao do periodo, a mostra ao
final do “Boss Level” foca o que foi atingido pelo grupo,
mais do que pelo individuo. Os times competem entre si
pela gloria e pelos prémios, mas nao sao ranqueados um
contra o outro em uma Unica métrica. Muitos desafios
também conectam as comunidades de pessoas que
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também dividem um interesse ou propoésito semelhante
aos que estao sendo focados no desafio, como por
exemplo, ativistas ambientais, artistas digitais, atores,
designers e animadores.
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Desafios e Oportunidades

Realizar os principios da aprendizagem conectada em
um ambiente de escola publica tem muitos desafios.
Por exemplo, o “Boss Level” pode ser visto como um
evento que tira o tempo de preparagao para os testes
estaduais. Enquanto a Quest espera que seus alunos
consigam ir bem nesses testes, eles sao avaliados com
relagdo a outros alunos que estudaram em escolas que
colocam bastante énfase nesse elemento. Se a escola
nao conseguir produzir resultados competitivos nessas
avaliagdes, muitas familias podem desistir de colocar
seus filhos 14 e o Departamento de Educagdo pode
forgar a escola a mudar seu foco ou mesmo fechar as
portas. Diante dessas realidades, a Quest esta sempre
sob pressao para reduzir suas ofertas menos canonicas,
como o “Boss Level” e ja teve que reduzir o numero e a
duragido destes eventos.

Um time explica sua maquina de Rube Goldberg na final
do Boss Level.

Adicionalmente, a escola também precisa educar
alguns pais a respeito dos valores de experiéncias
como o “Boss Level”. Familias menos privilegiadas,



ESTUDO DE CASO 4

O “BOSS LEVEL” NA QUEST TO LEARN
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em particular, tém procurado forgar a escola a focar
em ofertas mais canonicas em termos de pedagogia,

em parte porque as opgdes das criangas no sistema
escolar de Nova Iorque dependem muito do resultado
dos testes estaduais. Além disso, familias de varios
backgrounds tém expressado sua preocupagao com
varios dos aspectos centrados nos estudantes durante o
“Boss Level”. O carater frenético, bagungado do evento
pode parecer, muitas vezes, caético e indisciplinado
para alguns, ao invés de engajante e estimulante. Os
professores da Quest tém respondido a estes desafios
buscando também esclarecer os pais sobre as formas
de aprendizado que sdo apoiadas pelo “Boss Level” e,
com 0 tempo, muitos pais passaram a apoiar € mesmo a
celebrar as oportunidades educativas do evento como
importantes e tnicas. Os professores também tentaram
fazer o “Boss Level” um pouco mais estruturado e
ordenado por adultos, conforme a escola amadureceu,
para reduzir as preocupagdes dos pais.

Apesar destes desafios, o “Boss Level” oferece

um exemplo encorajante de como os principios da
aprendizagem conectada podem ser integradas nas
escolaridade publica. Diferentemente de muitas
praticas escolares canonicas, o “Boss Level” organiza
as atividades dos alunos em torno de um proposito
compartilhado, e proveé aos alunos inimeras
oportunidades para atividade e para a solugao
criativa de problemas. Os alunos, mais do que os
professores, dirigem o processo. As solugdes nao sao
definidas antes, e os recursos nao sao limitados pelos
muros da escola. Como resultados, os estudantes

tém a oportunidade de participar de um processo
desafiador, bagungado, colaborativo e aberto que nés
acreditamos que caracteriza a aprendizagem conectada
em seu melhor.
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Uma Abordagem Ecoldgica e em Rede para a Mudanca Social

Como nés podemos pensar esses objetivos tao ambiciosos? Comegamos a partir do
entendimento de que a mudanga social nao é simplesmente liderada pela tecnologia

ou pelo mercado. A internet nao esta, por si s6, prejudicando a privacidade ou a vida
familiar, assim como a televisdo também ndo ¢é responsavel pela redugao de horas

de leitura das criangas. Precisamos desistir da ideia sedutora de que as mudangas
tecnoldgicas causem ou resolvam os problemas sociais. Redesenhar e regular uma midia
em particular nao consegue, em si, revitalizar a educagao ou a participagao dos jovens,
ou mesmo, resolver as dificuldades da familia moderna. Ao contrario, é importante
reconhecer que a midia ¢, em si, um produto da sociedade e que, assim, é formada
pelos processos fundamentais de mudanga social. As mesmas tecnologias podem ser
tomadas para objetivos progressistas ou mais tradicionais na educagao.

Examinando o papel da nova midia na vida dos jovens, nés usamos a metafora da
"ecologia" para sublinhar esses contextos mais amplos e suas interconexdes. A nogao
de ecologia refere-se principalmente ao carater complexo dos espagos nos quais as
criangas se desenvolvem. Ela também posiciona os sentidos construidos, as praticas, as
estruturas e as instituigdes contextualizadas pela familia, pela vizinhanga, pela cultura
e pelo contexto global (Barron, 2006; Bronfenbrenner, 1979; Horst, Herr-Stephenson

e Robinson, 2010). Mais importante, o conceito de ecologia captura a interdependéncia
€ a constituigao conjunta da natureza do ator e do contexto. A metafora ecologica ¢
amarrada a nossa abordagem dos jovens, a qual reconhece que eles estao imbuidos
daquilo que Weisner (2001) descreveu como contexto "cultural-ecolégico" e rotinas
diarias organizadas pela inter-relagao dos contextos de relagdes com os pares, familia

e escola. Nossa visao também esta alinhada com os trabalhos na sociologia da infancia
que examinam como os jovens modelam e sdo modelados através de dinamicas sociais
e culturais amplas (Corsaro, 1997; Fass, 2006; James, Jenks & Prout, 1998). Essa visdo
foca no agenciamento das criangas e jovens, mas também reconhece como este ¢
restringido pelas estruturas familiares, escolares, comunitarias, religiosas, comerciais e
etc (Sefton-Green, 2004).

Lawrence Cremin (1977) aplicou o ponto de vista ecolégico a histéria da educagao nos
Estados Unidos:

"As institui¢des individuais e as variaveis individuais sdo importantes, claro; mas
sdo os modos através dos quais elas criam padrdes entre elas e relacionam-se umas
com as outras que dao sua significancia educacional, e a forma que seus resultados
confirmam, complementam ou contradizem uns aos outros ¢ que determina seus
efeitos educacionais (p.128)".

Através desta perspectiva ecoldgica, Cremin descreve como os processos de aprendizagem
nos Estados Unidos foram historicamente "possuidos" por um conjunto de instituigdes
que construiam o mundo dos jovens, do lar a igreja, escola e comunidade. Hoje, enquanto
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essas institui¢des estao envolvidas (embora em graus diferentes) na educacao dos jovens,
o aprendizado que acontece dentro da escola e em outros contextos ¢ frequentemente
desconectado.

Todos esses espagos de aprendizado estdo cada vez mais sustentados pelas tecnologias
de midia digital. Para a juventude de hoje, a vida sem internet ou telefones celulares ja
¢ inimaginavel. Em seus termos, e para muitos adultos também, a ecologia das midias
nao apenas descreve o mundo de lazer e entretenimento, mas se tornou infraestrutura
deste, para usar o termo de Star e Ruhleder (1996). Como a distribuicdo de agua e
eletricidade, a midia e o sistema de comunicac¢io sustenta esferas de trabalho, educacao
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 nao no potencial
de aprendizagem da midia individual, mas, ao contrario, no foco em como as a¢des dos
jovens, individuais e coletivas, interseccionam-se com institui¢des chaves em suas vidas,
e com uma ordem mais ampla de possibilidades de midia e comunicagdo abertas a eles.

A tecnologia educacional e os esfor¢os de reforma estao situados dentro dessa ecologia
de restri¢des e possibilidades institucionais. Como nas eras do video educativo, a
instrugao assistida por computador e o "edutainment", as tecnologias e as técnicas
de hoje foram vistas com esperanca e otimismo. O conteudo educacional aberto, os
sistemas de aprendizagem personalizados, o aprendizado inspirado nos jogos, os
cursos online abertos massivos (Massively Open Online Courses — MOCCs) e formas
misturadas de aprendizagem nos oferecem tecnologias importantes e acessiveis e
técnicas novas para revigorar o aprendizado. Entretanto, sem uma visao mais ampla
da mudanga social, as novas tecnologias apenas vao servir apenas para reforgar os
objetivos institucionais existentes e as formas de desigualdade social. Muitas das
tentativas anteriores de mobilizar a tecnologia a servigo da reforma na educagao
falharam porque as interveng¢des focavam apenas no desenvolvimento de midias e
tecnologias particulares, sem considerar as condigdes sociais, politicas e econdmicas
mais amplamente (Ito, 2009; Tyack & Cuban, 1995; Cuban, 2003).

Ao contrario de muitos esfor¢os de mudanga educacional que focam no
desenvolvimento tecnoldgico e na reforma institucional, a aprendizagem conectada
busca uma abordagem de rede para a mudanga social, que se alinha com a perspectiva
ecologica. Nos acreditamos que uma mudanga sistémica requer esforgos conectados
entre diversos espagos de aprendizagem e que a nossa melhor esperanga para essa
mudanga esta em nesta conexao de esforgos semelhantes de reforma através de setores
como o lar, a cultura popular, a tecnologia e a educagao. Diversos jovens, educadores,
pais e desenvolvedores de tecnologia estdao juntando-se em torno desta visdo de que

o aprendizado pode alcangar "efeitos de rede", onde mais valor é criado conforme o
numero e a diversidade dos participantes ¢ aumentada (Liebowitz & Margolis, 1994).

As tecnologias de rede hoje oferecem-nos uma oportunidade unica para construir essas
redes abertas e escalaveis a servigo da reforma educacional de formas que possam
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complementar a mudanga institucional. Nossa abordagem conectada é busca contribuir
para esses esforcos de mudangas emergentes pelo olhar ecologico em todos os espagos
de aprendizado — incluindo casa, escola, vizinhanga, cultura popular, comunidades
online, e diversas instituigdes de ensino — pela articulagao de um conjunto de
aprendizado e principios de design em constante evolugao, e em busca de uma agenda de
pesquisa e reforma guiada por estes principios. Nés construimos e utilizamos um grande
corpo de esfor¢os na pesquisa de ensino, inovagao tecnoldgica e design de ambientes
educativos. Nas proximas sessdes descreveremos essas abordagens para o ensino, a
tecnologia e o design e definiremos a aprendizagem conectada.

Nossa Abordagem de Aprendizagem

A aprendizagem conectada € socialmente inserida, focada em interesse e orientada para
uma expansao das oportunidades educacionais, economicas e politicas. Ela acontece
quando um jovem € capaz de buscar um interesse ou paixdo pessoal com o suporte de
adultos tutores e amigos e, em retorno, é capaz de conectar esse aprendizado e interesse
com o sucesso académico e na carreira ou com o envolvimento social. Vejamos por
exemplo a histéria de Tal, no sexto ano na escola de ensino médio Quest to Learn (Q2L)
(veja os Estudos de Caso 4 e 5). Tal ¢ 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
investigagao. Junto com seu primo, outro jogador de Minecraft que também estuda na
mesma escola e um grupo de adultos orientadores, Tal conseguiu comegar um servidor
de Minecraft na escola e em seguida, comegou, com seu primo, a produzir pegas no
mundo do jogo. Essas histérias eram também divididas e apresentadas em classe e no
jornal da escola. As contribui¢des 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.

Nos temos observado processos de aprendizagem conectada entre estudantes engajados
como Tal enquanto eles sdo apoiados por institui¢des educativas progressistas como

a Q2L, familias engajadas, recursos e comunidades online. Baseando-se no interesse
emergente dos jovens e nas capacidades de uma comunidade de interesse ativa como a
do jogo Minecraft, a Q2L prové apoio de adultos e suporte institucional para conectar
esses interesses aos assuntos académicos. As escolas publicas como a Q2L tém um
papel importante em aumentar o acesso a aprendizagem conectada, construindo
oportunidades e guiando os jovens para conectar seu aprendizado social e recreativo
com disciplinas e prospectos académicos. O foco de nossa pesquisa e de nossa agenda
de desenvolvimento é compreender como, guiada por uma forte abordagem de reforma
educacional, a nova midia pode escalar, diversificar e expandir o alcance dessas
experiéncias e ambientes de aprendizagem conectada para conseguir avangar a causa da
igualdade social e na educagao.
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N6s buscamos nas abordagens para o aprendizado- geralmente denominadas
socioculturais, cultural-histérica, construtivismo social ou abordagem situada — que
sublinham como o desenvolvimento do aprendizado esta inserido nas relagoes e
contextos sociais. Esse conjunto de trabalhos esta fundamentado na compreensao

das atividades diarias das pessoas, mais do que no foco exclusivo dos contextos
educacionais formais e disciplinas académicas. A énfase esta nos modos pelos quais os
processos psicologicos emergem através das atividades praticas que sdo mediadas pela
cultura e que sao parte de histérias (Cole 1998; Vygotsky 1978). Essa operagdo contrasta
com focos do estudo da aprendizagem, mais notadamente com o behaviorismo, que foca
na parte externa do processo, quase sempre padronizando os inputs e recompensas.
Também contrasta com muitas formas de construtivismo, que localizam o principal
motor de aprendizagem como interno a crianga em desenvolvimento, mais do que no
ambiente social (e tecnolégico).
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ESTUDO DE CASO 5

TAL: DA ESCRITA PARA O

JOGO PARA A ESCRITA
o—eo—@— ——

Tal é uma aluna da sexta série do Quest
to Learn que escreve e desenha e que

se socializa com um grupo proximo de
primos da mesma idade. Um dos primos
estuda na mesma escola e é também
algumas vezes um jogador. Seu jogo
favorito atual ¢ um videogame chamado
Minecraft. O primo de Tal descobriu

0 jogo através de um dos adultos que
trabalha em sua escola e rapidamente

se apaixonou por ele. O jogo € para
computador e é primariamente focado na
criatividade e na construgao.

Os jogadores podem modificar o terreno no Minecraft
3D de formas diferentes para construir abrigos e outras
construgdes para sobreviver a ataques de monstros.

O jogo tem componentes estratégicos também. Os
jogadores precisam buscar elementos como pedra,
agua, minérios, troncos de arvores e precisam também
administrar esses recursos enquanto lidam com
questdes de fome e de saude.

Tal comegou a jogar Minecraft na casa de seu primo.
Eles decidiram formar um clube de Minecraft na escola
e logo, muitos outros alunos passaram a participar. A
hora do almogo passou a ser destinada a compartilhar
dicas de construgoes, jogadas em cada nivel e conversas
sobre o que poderiam fazer no jogo quando voltassem
para casa. O adulto que originalmente os apresentou
para o jogo configurou um servidor para o Minecraft na
escola, para que o clube pudesse acessar e a comunidade
de jogadores continuou a crescer e a diversificar,
incluindo irmaos mais jovens e mais velhos, amigos de
outras escolas, pais e até mesmo alguns professores.

Tal teve entao uma ideia, a partir do que viu em
um férum online: Escrever roteiros para que ela
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e seus amigos filmassem pegas animadas no jogo.
Ela conseguiu apoio para escrever através de sua
professora de estudos sociais, que notou o interesse
dela em escrita criativa. Apesar de a professora nao
jogar Minecraft, ela reconheceu que o jogo era capaz
de criar um contexto socialmente rico e criativo
para que os interesses de Tal florescessem. Entdo, a
professora permitiu que Tal passasse a compartilhar
suas historias inspiradas no jogo durante as aulas e
que fosse entrevistada por outros alunos como parte
de uma atividade do clube do jornal online. O status
e o reconhecimento que ela recebeu através dessas
iniciativas deixaram-na mais confiante e apoiaram sua
identidade como uma escritora criativa.

Tal comegou a escrever com mais frequéncia e viu
que a pratica auxiliava nos seus deveres das aulas

de composigado e texto, principalmente porque sua
professora a desafiava a desenvolver sua prépria voz,
nao importando o tépico. Tal ainda frequentou o clube
de Minecraft na escola, mas geralmente usava esse
tempo para trabalhar em seus scripts e para obter
ideias para novas histérias pelos niveis criados pelos
demais jogadores no servidor. No final do ano escolar,
Tal estava escrevendo diariamente e compartilhando
seu trabalho com professores, familiares e pares na
comunidade que se desenvolveu em torno do jogo na
escola. Ela também se interessou em um programa de
verdo para escritores, para que continuasse a receber
apoio para sua escrita durante as férias.

O caso de Tal ilustra os modos pelos quais uma escola
pode prover a chave para conectar um interesse em
um jogo online com um sucesso académico. Através
da criagao de um espago depois da aula para a
exploragao dos interesses com os pares, e trazendo
essa atividade para a sala de aula, os professores na
Quest for Learn proveram as conexdes necessarias
para que Tal conseguisse transformar seu interesse no
jogo Minecraft em um caminho para desenvolver seus
interesses e habilidades na escrita criativa.



N6s construimos nosso foco a partir das teorias de aprendizagem sociocultural e de
pesquisas empiricas que documentaram a aprendizagem em varios ambientes culturais
e sociais, dentro e fora da escola. Nossa abordagem ¢é guiada por trés resultados que
emergiram deste corpo de pesquisa sobre aprendizado: 1) uma desconexao entre a

sala de aula e o aprendizado cotidiano, 2) uma natureza significativa do aprendizado
que esta imbuido nos relacionamentos valorizados, nas praticas, na cultura e; 3) a
necessidade de contextos de aprendizagem que unam a aprendizagem e a atividade
dentro e fora da escola.

1. A educacao formal esta frequentemente desconectada e sem relevancia
Etnografos de sala de aula documentaram como o aprendizado na escola esta
frequentemente desconectado dos contextos onde os jovens encontram sentido e de suas
conexoes sociais. As disciplinas da escola sao frequentemente imaginadas como algo que
transmitira conhecimento e habilidades que serdo uteis, ou que vao ser aplicadas na vida
cotidiana e no trabalho futuro, mas essas conexdes sao nebulosas para os estudantes,
conforme as pesquisas. De fato, um relatdrio recente da National Academies concluiu
que “mais de um século de pesquisa na transferéncia [de conhecimento| produziu poucas
evidéncias de que o ensino pode desenvolver competéncias gerais cognitivas que sao
transferiveis para qualquer outra disciplina, problema ou contexto, dentro ou fora da
escola” (National Research Council, 2012).

E enquanto o aprendizado em sala de aula carece de utilidade e relevancia para muitos
jovens, a escolaridade continua a ser fortemente amarrada as oportunidades de vida
futuras. Como notamos na primeira metade deste relatdrio, estamos observando uma
corrida crescente nos niveis de escolaridade por conta da natureza competitiva do
mercado de empregos de alta qualidade. De fato, o mesmo relatério do National Research
Council (2012) que nota que ha uma falha na transferéncia do conhecimento da escola
para outros elementos, defende que é necessario um foco continuado na obtengao de
educagdo porque € o fator que mais fortemente influencia as oportunidades futuras.

Como notamos antes, os jovens das familias mais privilegiadas estdo gastando cada

vez mais tempo em atividades tanto escolares como extracurriculares, cuidadosa e
estrategicamente organizadas por seus pais (Gutiérrez, Izquierdo, Kramer-Sadlik,

2010, Levine, 2006, Pope, 2001). Apesar de que atividades estruturadas, competitivas

e especializadas estejam conectadas as oportunidades de vida futuras, essas atividades
podem retirar o tempo de outras formas de aprendizado e desenvolvimento social.
Algumas evidéncias de que os jovens ocupados demais estao sofrendo de forma
desproporcional com angustia e falta de motivagao também tém surgido (Pope, 2001). Ha
varias décadas atras, Getzels & Csikszentmihalyi (1976) notaram que a participagao em
atividades altamente organizadas e administradas deixa pouco espago para a criatividade
e a solugao de problemas. O estudo Digital Youth (Juventude Digital) também encontrou
que elementos que apontavam para o fato de que os jovens necessitam de uma certa

dose de autonomia e tempo nao estruturado para “brincar” online, de forma a poder
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explorar o conhecimento e tornarem-se estudantes auto-direcionados (Ito et al., 2009).
Em outras palavras, uma énfase exagerada na educagao estruturada e na competitividade
individual pode tirar dos jovens a chance de focar na participagdo social e na capacidade
de auto-direcionamento, aprendizado aberto e pesquisa.

2. O aprendizado é significativo quando é parte de relagdes valorizadas,
praticas compartilhadas e identidade

De forma contrastante, a pesquisa em ambientes onde a escolaridade formal nao é
prevalente tem documentado aprendizados que acontecem como parte do trabalho, da
interagdo social e da vida cotidiana das comunidades (Greenfield, 2004; Lave, 1988;
Rogoff, 2003; Scribner & Cole, 1973). As evidéncias desse grupo de pesquisas comparam-
se ao aprendizado para a vida toda, examinando como os adultos reconceitualizam

e refletem em suas experiéncias educacionais anteriores (Edwards, Biesta & Thorpe,
2009; Holland et al., 1998; Levinson et al., 1996). O conhecimento e as capacidades que
as pessoas adquirem nesses ambientes tém um valor positivo aos participantes porque
estdo conectadas a praticas e relacionamentos valorizados nos quais o aprendizado nao

¢ a primeira razao para o engajamento. Em outras palavras, o aprendizado ¢ altamente
relacional, amarrado a propdsitos e atividades que sao compartilhados com outros. Aqui
o aprendizado pode ser compreendido como uma mudanga na participagao nas atividades
culturais, mais do que um esforgo que sequestra a vida social cotidiana (Rogoff, 2003;
Lave, 1988). Esse trabalho no aprendizado informal entre culturas diversas ajudou—nos

a reconhecer a aprendizagem que acontece na vida social cotidiana, no trabalho e em
outros tipos de atividades.

No6s compreendemos, a partir deste corpo de trabalhos, que quando os jovens estao
aprendendo com seus pares e os adultos, buscando interesses e objetivos comuns, e este
aprendizado é, a0 mesmo tempo, significativo e resiliente. O que nés buscamos investigar
sao os suportes e mecanismos especificos que fazem estas formas de aprendizagem
eficazes e como podemos amarrar esses insights com uma agenda para a reforma e o
design educacional. Quais sao as entradas e os caminhos que os jovens precisam para
ter acesso a aprendizagem conectada? Quais sao os apoios-chaves nesse processo para
que os jovens continuem nesse caminho? Como podemos medir os resultados dessas
experiéncias de aprendizagem conectada? Quais resultados estao associados com a
oportunidade e o sucesso em outros contextos mais adiante, na vida? O quadro da
aprendizagem conectada é um esfor¢o para conseguir dados mais especificos a respeito
dos apoios e resultados do aprendizado incluido na agenda social e nos propositos
compartilhados de forma a informar a agenda de design e a reforgar.

3. Os jovens precisam conectar e traduzir o aprendizado dentro e fora da escola
Com base nas pesquisas anteriores a respeito dos ambientes dentro e fora da escola,

nos chegamos a uma hipodtese inicial para o design e a intervengdo que esta centrada

em construir conexdes mais fortes entre as diferentes esferas de aprendizado. A
aprendizagem conectada postula assim que, através da conexao e da tradugao entre o
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aprendizado dentro e fora da escola, n6s podemos guiar os jovens para essas abordagens
mais engajantes, resilientes e uteis que os auxiliem a tornarem-se participantes e
contribuintes na sociedade adulta. N6s também acreditamos que as tecnologias digitais
em rede tém um importante papel na construgao destes espagos de conexao e tradugao.

Alinhados com as criticas recorrentes do conceitos de “transferéncia”, n6s nao
acreditamos que o objetivo do ambiente educacional é transmitir competéncias “gerais”

e conhecimento que sera subsequentemente aplicado para o trabalho e para a educagao
adicional (Beach, 1999; Bransford & Schwartz, 2001; Dyson, 1999; Lave, 2011). Como
Vygotsky (1978) notou, conceitos sao formados quando o conhecimento do dia a dia e o
conhecimento cientifico crescem um no outro. Uma abordagem ecolégica do aprendizado
significa que nds ndo acreditamos que o conhecimento possa ser facilmente desenraizado
e transplantado entre diferentes contextos e praticas. Ao contrario, nés enfatizamos

o conhecimento horizontal e as conexdes entre os diferentes dominios de experiéncia
dentro e fora da escola (Pacheco, 2012). Dentro deste foco, o aprendizado ¢ orientado
para praticas compartilhadas que emergem dos repertorios de praticas dos jovens,
desenvolvidas em movimentos e fluxos horizontais enquanto esses jovens movem-se
através dos varios cenarios no cotidiano. N6s compreendemos o desenvolvimento como a
aquisi¢ao e a expansao de ferramentas culturais baseadas em envolvimento em uma série
de comunidades virtuais especificas.

Nossa hipétese é que para que se desenvolva esse repertorio transversal de praticas,

os jovens precisam de redes sociais concretas e estaveis, relacionamentos, conexdes
institucionais, atividades compartilhadas e infraestrutura de comunicagdo que conecte
seu aprendizado social, académico e focado em interesses. Nao podemos esperar que os
jovens tenham esse conhecimento “na cabega”, e que consigam aplica-lo apropriadamente
e efetivamente em varios ambientes sozinhos. Eles precisam de tutores, pares que os
apoiem, referéncias culturais compartilhadas, e formas auténticas de contribuicao para

as praticas compartilhadas de forma a mobilizar suas competéncias e conhecimentos. De
forma contrastante ao imenso volume de literatura e pesquisa nos modelos cognitivos e
individuais de transferéncia, ha poucos trabalhos que observam de forma ecoldgica os
espagos relacionais, infra estruturais e institucionais entre a educagdo formal e as praticas
variadas e cotidianas. A abordagem da aprendizagem conectada assim, é um esforgo para
propor uma pesquisa e uma agenda pré-ativa, que foque essas questoes.

Resultados da Aprendizagem Conectada

A questao dos resultados ¢ frequentemente a linha de frente das preocupagdes

sobre a reforma e a igualdade educacional. De modo mais comum, os resultados do
aprendizado sdo enquadrados em termos de conhecimento, competéncias, habilidades
e disposi¢des individuais. De forma alinhada com o nosso foco ecolégico, nds vemos
os resultados coletivos e individuais de forma integralmente relacionada uma com a
outra. Se nés precisamos buscar uma abordagem para a reforma educacional que seja
focada em elevar os jovens, ¢ critico que consideremos os resultados nao apenas de
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sucesso e competitividade individuais mas, também, os resultados em relagao a satde
dos grupos, comunidades e instituigdes que constroem e apoiam os ambientes do
aprendizado conectado.

Consideremos o caso da Harry Potter Alliance (HPA), uma rede de jovens ativistas e fas de
Harry Potter que estdo mobilizados em torno de assuntos como letramento, igualdade e
direitos humanos (veja os casos 6 e 7).

Através de plataformas de midia social e canais como o Facebook, o Youtube, o Livestream
e o Twitter, a HPA conecta jovens que sao inspirados pelas virtudes de engajamento social
que aparecem nos livros do Harry Potter e querem aplica-las para o mundo concreto.
Através de uma organizacao nacional e de uma rede de sessdes locais, a HPA oferece

aos jovens a oportunidade de criar e compartilhar seus produtos midiaticos com fas que
pensam como eles, bem como contribuir para causas coletivas, campanhas e caridade.
Através de sua participagdo na HPA, os jovens contribuem para a satde e o crescimento de
um coletivo socialmente envolvido, produzindo histérias em conjunto e uma mudanga real
no mundo. Ao mesmo tempo, eles estdo desenvolvendo capacidades individuais através

de lideranga, colaboragao, autoexpressao e exposigdo a questdes sociais de grande alcance
(Kligler-Vilenchik et al., 2012).

Diferentemente de modelos de aprendizagem que focam em resultados individuais

e competi¢ao por recursos e recompensas limitadas, a HPA exemplifica como a
aprendizagem conectada ¢ um valor aditivo, elevando os individuos e coletivos de

forma integrada. Quando os participantes individuais da HPA aprendem, constroem
bons trabalhos e exercitam a lideranca, eles aumentam a capacidade e os valores
também para os demais participantes de sua comunidade e além dela, o que é um
importante contraste com a maioria das salas de aula que estao centradas em métricas
padronizadas e competitividade individual. Quando os jovens conseguem ir bem e sdo
bem comportados em sala de aula, isso melhora a experiéncia, mas nao eleva realmente a
cultura ou valoriza a rede social se a atividade termina dentro das paredes da sala. Além
disso, quando a competéncia individual é aferida com base em notas, escores e outras
métricas padronizadas e somativas, o sucesso de um aluno depende do insucesso de
outro. Ambientes como a HPA, o Quest to Learn e o grupo online de escrita de Clarissa
tém dinamicas diferentes porque o crescimento individual esta amarrado aos objetivos
coletivos e ao desenvolvimento da comunidade. De modo reciproco, podemos esperar
que ambientes altamente funcionais de aprendizagem conectada vao proporcionar
amplas oportunidades para a contribuic¢do individual e desenvolvimento a servigo dos
objetivos coletivos.
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ESTUDO DE CASO 5

A HARRY POTTER ALLIANCE: CONECTANDO OS

INTERESSES DOS FAS E O ENVOLVIMENTO SOCIAL

por Neta Kligler-Vilenchik & Sangita Shresthova
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A Harry Potter Alliance (HPA) é

uma organiza¢do sem fins lucrativos

que foi estabelecida em 2005 pelo

ativista Andrew Slack. Inspirada pela
organizacao estudantil ativista “Armada
de Dumbledore” nas narrativas de Harry
Potter, a HPA usa paralelos do mundo de
conteudo ficcional como motivagao para a
acdo social. Assim, a organizagao mobiliza
jovens atraves dos Estados Unidos em
torno de assuntos como letramento,
igualdade e direitos humanos, além do
apoio a causas de caridade.

Os participantes sao predominantemente, mas

nao exclusivamente, fas de Harry Potter. Baseada
principalmente em membros voluntarios e em uma
vasta e dispersa rede de “sessdes locais”, a HPA ja

fez varias campanhas, bem como apoiou campanhas
de outras organizagdes. Um exemplo é a campanha
“Accio livro”, onde os membros doaram mais de 87
mil livros para comunidades locais e internacionais.
Outra campanha bem sucedida foi a “Bruxos Arrasam
no Voto” (Wizard Rock the Vote — Wrock the vote)
onde a HPA conseguiu o registro de 1100 eleitores em
concertos tematicos de Harry Potter no Pais.

Um exemplo de apoio bem sucedido aconteceu quando
a HPA conseguiu 123,000 em doagdes para a Partners
in Health (Parceiros da Saude) no Haiti em duas
semanas, como parte da campanha “Ajudando o Haiti
a curar-se” (Helping Haiti Heal), permitindo que se
enviassem cinco avides de carga cheios de remédios e
suprimentos médicos para a regido.
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Como parte do projeto “Caminhos Civicos” (Civic
Paths) da University of Southern California, nos
estamos trabalhando em pesquisa qualitativa sobre a
HPA desde 2009, examinando as intersec¢des entre a
cultura participatéria e o envolvimento social'®. N6s
consideramos a HPA um exemplo de organizagao de
Cultura Civica Participatoria (Participatory Culture
Civics — PCC), organizagdes essas que constroem pontes
entre a participagao cultural e politica. Organizagdes
PCC estdo enraizadas na cultura participatoria (Jenkins
et al., 2009) e construidas sobre essas estruturas, mas
tém também um aspecto de organizag¢ao e mobiliza¢ao
para propositos sociais especificos. Como uma
organizagdo que conecta os interesses dos jovens, as
relagdes entre os pares e o envolvimento social, a HPA
também exemplifica os principios da aprendizagem
conectada.

A organizagao esta baseada em uma estrutura de

rede aberta; ela conecta fas através de campanhas e
“chamadas para agdo”, conecta também uma rede de
sessoes e possui uma presenga online que inclui féruns
de discussdo, um site bem feito e uma conta em varias
plataformas de midia social. H4 um nucleo de comando
e varias sessoes distribuidas. Assim, a HPA inclui ao
mesmo tempo elementos explicitamente desenvolvidos,
bem como uma estrutura responsiva que emerge da
rede de fas do Harry Potter.

15 Essa pesquisa foi originalmente apoiada pela Spencer
Foundation e, depois pela John D. e Catherine T. MacArthur
Foundation, na Rede Youth & Participatory Politics (Jovens

e politicas participatérias) onde é parte de um estudo de

caso maior conduzido por Neta Kligler-Vilenchik, focado em
grupos construidos sobre comunidades de fas para encorajar o
envolvimento social Veja Kligler-Vilenchik et al. 2012
[http://journal.transformativeworks.org/index.php/twc/article/
view/322] para mais informacdes.
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Potencializado pelo interesse

O ponto inicial para a HPA ¢ o interesse € o
engajamento dos fas. Para muitos participantes da
organizagao, seu envolvimento nao vem inicialmente
do dever civico ou das obrigagdes sociais. Ao contrario,
os membros descrevem que sao motivados pela
interconexao do engajamento social com atividades
que sao divertidas, socializantes e emocionalmente
satisfatérias. Um dos participantes descreve como a
conexdo divertida com o universo de Harry Potter
“encoraja as pessoas a fazer trabalhos de caridade que
provavelmente nao fariam de outra forma”.

O conteudo dos livros de Harry Potter, assim, torna-se
uma lente através da qual os jovens podem entender

e envolver-se com problemas sociais. A missdo da
HPA ¢ explicita em seu inicio focado nas identidades
dos jovens fas como uma plataforma para que o
envolvimento social possa acontecer.

““Nossa missao é empoderar nossos membros para que
ajam como os herdis que eles amam, construindo um
mundo melhor. Através da conexdo dos fas dos livros,
programas de TV, filmes e celebridades do YouTube,
noés estamos aproveitando o poder da cultura popular
para fazer do mundo um lugar melhor. Nosso objetivo
¢ fazer do envolvimento social uma coisa excitante,
canalizando as facetas do entretenimento de nossa
cultura fa para a mobilizagdo para a mudanga social
profunda e duradoura.” (site da HPA)

Para a HPA, as historias tém um papel importante nos
processos nos quais o fundador Andrew Slack chama
de “acupuntura cultural” (Slack, 2010). Esse termo
refere-se ao uso de ideias da cultura que encontram
ressonancia em audiéncias particulares e, através da
mobilizagio dessas areas, criam um efeito socialmente
envolvido. A HPA usa a “acupuntura cultural” através
da conexao de suas agdes e objetivos aos temas,
histérias e personagens do mundo ficcional, de modo
que essas conexdes encontrem eco nos fas da série.
Assim, participantes mobilizados como “Armada de
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Dumbledore no Mundo Real”, em campanhas como
“Nao em Nome de Harry”, que pressionou a Warner
Brothers para que usasse apenas chocolates certificados
pelo Fair Trade para os chocolates do Harry Potter.
Neste ambito, a Warner Brothers foi enquadrada como
um “trouxa” teimoso, e os participantes da HPA foram
encorajados a enviar cartas ou “videos berradores”,
inspirados pelos envelopes vermelhos que explodiam,
enviados aos pais magos a seus filhos em Hogwarts.

Como um participante descreve: “Ha um grupo imenso
de fas que foi emocionalmente envolvido pelos livros
do Harry Potter e pela ideia de que a arma que nos
temos é o amor e que o amor, no final, € algo que pode
mudar o mundo.”

Apoiado pelos Pares

O apoio na cultura dos fas significa dividir a for¢a

da historia e das personagens, bem como a forga da
comunidade existente para a mobilizag¢ao. O fandom
do Harry Potter ¢ um dos maiores, mais conectados,
sociaveis e engajados do mundo e a HPA constrdi suas
agdes sobre esses relacionamentos ja existentes entre os
fas e suas formas de sociabilidade. Fas ativos ja estao
envolvidos em fanclubes, convencdes e discussoes
online e frequentemente tém amigos que também

sao fas e com quem eles compartilham interesses.

A cultura fa esta ancorada em uma ética forte entre

os pares, uma ética focada no compartilhamento de
noticias e informagdes, na criagao e nos comentarios
aos trabalhos dos outros e no aproveitamento do tempo
junto. A HPA e sessdes individuais conscientemente
se vém nao apenas como uma organizagao com
objetivos sociais, mas como organizagao constituida de
relacionamentos sociais. Assim, para cada projeto, a
HPA pede que ao menos duas sessdes organizadas para
dividir o fardo.

As sessOes geralmente sao iniciados com os
organizadores trazendo seus amigos, o que pode ou nao
trazer um grupo maior do que o inicial. As atividades
do grupo podem ser puramente sociais por natureza,
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como patinar no gelo ou ir tomar um chocolate quente.
Os organizadores sublinham a forga das relagdes sociais
entre os membros, e frequentemente as amizades vao
além das atividades oficiais do grupo.

Orientacdo Académica

Apesar da natureza divertida e social, o envolvimento
na HPA mobiliza os jovens a conectar seus interesses
de lazer com questdes sociais e politicas com as quais
esses jovens poderiam nao estar familiarizados. Porque
a HPA volta sua atengdo para muitas questdes, desde a
neutralidade da rede até o “fair trade” e o registro de
eleitores, os participantes sao obrigados a estudar esses
assuntos. Quase todas as campanhas tém um periodo
de aprendizado sobre o assunto para os participantes.
Os lideres das sessodes frequentemente auxiliam no
aprendizado do grupo a respeito de um novo assunto.
Os participantes também falam sobre como o seu
envolvimento na HPA auxiliou a ver as mensagens
politicas também nos livros do Harry Potter.

Uma das sessoes chegou a fazer um grupo de estudos
de seis semanas sobre “Harry Potter como ferramenta
para a mudanga social”, discutindo links entre as
narrativas e os problemas do mundo real. Em outras
palavras, o HPA ¢ um espago para a hibridizagao e

a tradugdo entre quadros de referéncia de fantasia e
politicos.

A HPA constréi conexoes entre os dominios de
envolvimento social e académico de forma mais
concreta através do estabelecimento de sessdes dentro
das escolas e universidades. Estabelecer uma sessio
envolve varios processos: Escrever uma constituicao,
criar uma proposta de orgamento e recrutar professores
e mentores. Quando os alunos conseguem finalmente
registrar a sua sessao como um clube escolar, eles sao
recompensados com espago e recursos, bem como
visibilidade na escola ou campus, o que auxilia com

o recrutamento de novos membros. Os participantes

da HPA conseguiram abrir mais de cem sessdes nos
Estados Unidos e em outros paises, a maioria das quais,
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estabelecidas em universidades e escolas. Este sucesso
¢ um testemunho de como os organizadores foram
capazes de levar o seu interesse de fa para dentro das
escolas e conecta-los a atividades que proporcionassem
reconhecimento na sua instituicao académica.

Redes Abertas

A HPA ¢ construida em torno de um modelo de rede

e participagao aberta, onde os fas sdo convidados a
participar online, como voluntarios e em sessdes locais.
As barreiras para a entrada dos membros sio bastante
baixas e os participantes podem rapidamente se engajar
mais e ter mais responsabilidades, movendo-se de
discussdes e campanhas online para a organizagao

de suas préprias sessdes e posi¢des mais altas na
hierarquia da organizacdo. Todos esses papeis sao
visiveis e transparentes online e todas as sessoes
precisam ter alguma forma de presenga, mesmo que
seja uma simples pagina no Facebook. Todas as sessdes
sdo listadas no site da HPA, dando-lhes visibilidade e
reconhecimento.

Os membros da HPA em geral sao geralmente bastante
conhecedores de internet e usam um grande conjunto
de ferramentas online. Isso inclui um grupo no Ning
para a discussdo e a organizagao, Facebook, Tumblr,
Twitter e um vlog regular no YouTube. A organizagao
também usa o LiveStream para transmitir eventos ao
vivo. A organizagao nacional esta centrada no uso
dessas varias ferramentas online, com um conjunto de
times que cuidam de cada plataforma de midia social,
de angariar fundos, das sessoes e etc.

Adicionalmente, a HPA também atua como parceira

de outras organizagdes civicas em suas campanhas e
constrdi parcerias também com fandom de Harry Potter
para aumentar seu alcance. O fandom de Harry Potter

¢ muito grande e bastante desenvolvido, e inclui varios
canais para a criatividade dos fas, tais como convengdes,
jogos de RPG, concertos de rock “dos bruxos” que
apresentam cangdes baseadas no universo das histdrias,
teatro e produgdes musicais, além de Quadribol — um
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novo esporte (em crescimento). Sao essas estruturas do
fandom que auxiliaram a HPA a se estabelecer e sao
essas parcerias que a auxiliam e s3o usadas para atingir
os objetivos do grupo. Esses diferentes eventos sao
usados assim para sensibilizar as pessoas para as causas
e recrutar membros e mesmo fas de Harry Potter que
nao fazem parte da HPA frequentemente conhecem a
organizagao e podem vez por outra participar de alguma
campanha.

Objetivos comuns

Objetivos comuns, na HPA, sao definidos pelos valores
que sdo apresentados pelas histérias da série Harry
Potter aplicados a problemas da vida real. A orientagdo
para um objetivo comum maior faz parte da missao

da organizacao. O trabalho que busca os objetivos
coletivos, combinado com a dimensao social, é que
constrdi engajamento. Muitos organizadores de sessoes
descobrem que os encontros mais populares sao aqueles
que sao principalmente sociais ou que envolvem uma
atividade voluntaria concreta, como embalar livros para
as doagdes, fazer sacolas de doces para os 6rfaos ou
registrar eleitores em um concerto de rock dos bruxos.

Durante uma das maiores campanhas, a Competicao
“Chase Community Giving” (Buscando doagdes para a
comunidade), os lideres da HPA aprenderam que seu
senso de objetivo comum poderia ser estendido para
muito além do fandom de Harry Potter. Em 2010, a HPA
participou desta competi¢ao, a qual premiaria com 250
mil délares uma organizagao sem fins lucrativos que
conseguisse 0 maior nimero de votos no Facebook.
Durante a competigdo, a organizagao focou o publico,
com o objetivo de conseguir que o maximo de pessoas
fosse ao Facebook e votasse na HPA.

Como a competicdo era baseada em voto popular —
onde cada voto contava igual, tendo vindo de um
membro altamente envolvido ou de um apoiador
qualquer — a HPA focou suas energias além do fandom
de Harry Potter, para qualquer um que pudesse votar.
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Buscar pessoas além dos fas de Harry Potter permitiu
que a organizagao aumentasse seu alcance e sua base

de membros, a qual obteve um crescimento de pedidos
de abertura de novas sessdes apds a competigao. A
campanha reforgou o sentimento de que a ideia por tras
da organizagdo pode ser amplamente compreendida. Do
mesmo modo que o fandom de Harry Potter tornou-se
um foco de conexdes entre diferentes geragdes, o aprego
pela HPA vai além de uma estreita base de jovens fas.

Centramento na Produgdo

A produgao de midia é cada vez mais uma atividade
central da HPA, estabelecida a partir das praticas

dos fas em construir, reconstruir e compartilhar
midia. A produgao esta centrada frequentemente na
reconstrugao narrativa das historias de Harry Potter
com objetivos sociais e ativistas. Apesar de nem

todos os membros da HPA se identificarem como fas
ativos, muitos dos membros que nds entrevistamos ja
participaram de produgdo de contetido. A produgao de
midia para a HPA também auxilia em objetivos mais
praticos do que a produgao de contetido dos fas, como
a criagdo de paginas web para as sessdes. A HPA prové
algum suporte para as sessdes, mas também encoraja
os capitulos locais a procurar apoio em talentos dentro
de seu grupo local, procurando ferramentas acessiveis
para divulgar sua mensagem. A nivel nacional, a HPA
usa um blog para comunicar-se com os membros, bem
como um vlog no YouTube, que vem crescendo em
popularidade.

A midia produzida pela HPA geralmente tem um
aspecto “faca vocé mesmo”, tipico do material
produzido pelos fas. Isso cria uma oportunidade mais
igual para que os membros contribuam com suas
proprias historias, as quais sao geralmente solicitadas
pela organizagdo. Alguns exemplos estao incluidos
dentro da Campanha Reliquias da Morte (“Deathly
Hallows”). No parque tematico do Mundo Bruxo

de Harry Potter, da Universal Studios em Orlando,
algumas atragdes tinham restri¢des de tamanho de
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corpo, o que enfureceu alguns fas. Isso iniciou a
proposta do projeto “Body Bind Horcrux” um projeto
social onde os membros da HPA eram convidados

a criar blogs e vlogs denunciando imagens de corpo
que fossem prejudiciais. Os membros, em sua maioria
mulheres, compartilhavam histérias sobre suas
proprias experiéncias com problemas de autoimagem
de forma aberta e sincera. Algumas dessas histdrias
estavam diretamente conectadas a experiéncias
compartilhadas pelos fas de Harry Potter: Os membros
usavam histérias ndo apenas para aumentar a
visibilidade da questao da autoimagem e para encorajar
agoes (por exemplo, comportamentos saudaveis para
consigo mesmo e para com os outros), mas também para
criar um senso de identidade compartilhada, através da
discussdo de assuntos pertinentes a comunidade.

Desafios e Oportunidades

A HPA representa um ambiente de aprendizagem
conectada que amarra os interesses fas dos jovens com
a agdo social e a participagao politica de modo tnico.
Ela consegue alcangar esses objetivos através das
historias que hibridizam narrativas do mundo real e da
fantasia, construindo uma rede aberta que permite que
0s jovens possam conectar-se a conversagoes coletivas e
a acdo. A HPA exemplifica o uso efetivo de redes online
abertas e da midia social para unificar sessoes locais

da instituigao. Ela também demonstra como o modelo
da aprendizagem conectada pode apoiar resultados
orientados ao engajamento social.

Algumas caracteristicas do fandom de Harry Potter

— seu apelo intergeracional, sua natureza conectada e
mobilizada, e sua orientagao pela agao social- fizeram
dele a fonte ideal de energia dos fas para auxiliar na
missao da HPA. Sdo esses pontos fortes que também
delineiam os desafios que a organizagao enfrenta
enquanto o fandom de Harry Potter amadurece e novos
fandoms — como aqueles em torno de Crepusculo,

Glee e Jogos Vorazes — passam a capturar o interesse
dos jovens. Como resposta a essa mudanga no espago
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de oportunidades a HPA comegou o projeto “Imagine
Better” (Imagine Melhor), o qual traz a abordagem da
organizagao para os outros fandoms. Eles lancaram
sua campanha “Fome nao é um jogo” junto com o
langamento do primeiro filme dos “Jogos Vorazes” no
cinema, em apoio a campanha Oxfam GROW contra

a fome no mundo. O desafio da HPA sera continuar

a crescer e a evoluir com o horizonte mutante de
engajamento em midia dos jovens. Se conseguir ser bem
sucedida nisso, a Alianga Harry Potter podera provar
que € uma inspiragdo para o ativismo dos jovens, bem
além de uma base de fas especifica, provendo um
modelo que alcance todos os jovens com uma paixao
pela cultura popular.



Resultados Individuais

Sob a bandeira das “competéncias do século 217, educadores, formuladores de politicas
educacionais e pesquisadores tém reconhecido, cada vez mais, a importancia das
habilidades “metacognitivas”, interpessoais e sociais e das competéncias que conseguem
transcender um dominio especifico de conhecimento e pratica. Em seu relatério, o
National Academies Committee on Defining Deeper Learning and 21st Century Skills (2012)
conclui que, enquanto ha um crescente interesse naquilo que chamam “aprendizagem
profunda”, que consegue transferir-se entre disciplinas e contextos, a pesquisa
sistematica dessas formas de aprender e de suas disposi¢des ainda ¢ esparsa. Eles
identificam competéncias-chave no campo cognitivo, interpessoal e intrapessoal

que merecem mais atengao dos pesquisadores. No nivel dos resultados individuais,
nossa abordagem esta alinhada com esses esforgos de buscar identificar e apoiar essa
“aprendizagem profunda” que consiga transferir-se além de uma disciplina tinica ou
dominio de contetido. N&s apresentamos os graficos das competéncias do século 21 do
relatério da National Academies como referéncia. Nossa pesquisa em andamento ira
investigar o grau no qual as experiéncias de aprendizagem conectada resultam nessas
formas de aprendizagem profunda, incluindo pensamento sistémico, educagado para a
informagao, criatividade, adaptabilidade, consciéncia, persisténcia e autoregulagao.

CLUSTER

Processos e
Estratégias =
Cognitivas

Conhecimento <

Clusters de Competéncias do Século 21

TERMOS USADOS PARA
AS COMPETENCIAS DO
SECULO 21

-

* Pensamento critico

* Solucédo de problemas

* Analise

* Argumentagéao

* Interpretacao

» Tomada de decisdo

* Aprendizagem adaptativa

* Fungao executiva
=

—

* Letramento informacional
(pesquisa usando evidéncias e
reconhecendo vieses nas fontes)

* Letramento para as tecnologias
de informac¢do e comunicacédo

« Comunicacao escrita e oral

* Escuta ativa

Criatividade

¢ Criatividade
* Inovacdo
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COMPETENCIAS
O*NET

« Competéncias
sistémicas

« Competéncias
processuais

« Competéncias
de solucdo de
problemas
complexos

Habilidades de
conteudo

Capacidade de
solucdo de pro
blemas complexos
(criagcao de idéias)

COMPETENICAS
CENTRAIS/FATORES
DE PERSONALIDADE

Hablidade principal
Inteligéncia fluida

Habilidade principal
Inteligéncia Cristalizada

Habilidade central:
Habilidade geral de
recuperagcao

Tabela 2
Competéncias

do século 21
Reproduzido com
permissdo da Education
for Life and Work:
Developing Transerable
Knowledge and Skills in
the 2ist Century, 2012
pela National Academy
of Sciences. Cortesia
da National Academies
Press, Washington, D.C.



CLUSTER
Abertura <
intelectual

Etica do Trabalho/ 4
Conscienciosidade

Auto-avaliacdo
central positiva <

Clusters de Competéncias Intrapessoais do Século 21

TERMOS }JSADOS PARA AS
COMPETENCIAS DO .
SECULO 21 OTNET
* Flexibilidade
* Adaptabilidade
* Apreciacao artistica e
cultural
* Responsabilidade social
e pessoal (incluindo
consciéncia cultural e [nenhum]
competéncia)
e Apreciacado pela
diversidade
* Aprendizagem continuada
* Interesse intelectual e
curiosidade

¢ Iniciativa

* Autodirecionamento

* Responsabilidade

* Perseveranca

* Produtividade

* Persisténcia

* Tipo 1 de autoregulacéo
(habilidades meta- [nenhum]
cognitivas, incluindo
previsdo, performance e
autoreflexdo)

« Profissionalismo/Etica

* Integridade

* Cidadania

* Orientacdo para a carreira

* Tipo 2 de autoregulacéo:
automonitoramento, auto-
avaliacdo, auto reforco.

* Saude fisica e psicoldgica

[nenhum]
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COMPETENCIAS

COMPETENICAS
CENTRAIS/FATORES
DE PERSONALIDADE

Fator de
personalidade:
Abertura

Fator de
personalidade:
Conscienciosidade

Fator de
personalidade:
Flexibilidade
emocional, oposta
ao continuum do
neuroticismo



Clusters de Competéncias Sociais do Século 21

TERMOS USADOS PARA AS 2 COMPETENCIAS

CLUSTER CQMPETENCIAS DO g?mEﬁ_ETENOAS CENTRAIS/ FATORES
SECULO 21 DE PERSONALIDADE
™ « Comunicacdo
* Colaboracao
* Trabalho em equipe
» Cooperagao

Trabalho « Coordenacao
em equipe e < ¢ Habilidades interpessoais
Colaboracio « Empatia/Perspectiva
* Confianca
» Orientacdo de servicos
* Resolucado de conflitos
. * Negociacao

Fator principal de
personalidade:
Agradabilidade

Habilidades
sociais

e Lideranca

* Responsabilidade Habilidades Fator principal de
Lideranga <+ Comunicacdo assertiva sociais personalidade:

* Autoapresentacao (persuasdo) Extroversao

* Influéncia social com outros

Além dessas competéncias individuais que se alinham com uma vasta gama de
iniciativas e abordagens educacionais, nés propomos um conjunto de resultados
proximos que sdo mais especificos ao modelo conectado e focado em interesses:
Profundidade e abrangéncia dos interesses, apoios de aprendizagem e orientagao
académica. Esses resultados podem ser tomados como indicadores de curto prazo para
a efetividade dos ambientes de aprendizagem com fundamentos em uma abordagem
conectada. Ao contrario de resultados baseados em conhecimento e competéncias
mais tradicionais, estes raramente sdo o foco das avalia¢cdes. A conex3o entre esses
frutos mais proximos e os mais distantes relacionados as competéncias do século 21
¢ uma prioridade crucial de estudos de longo prazo que necessita ser desenvolvida
juntamente com aquilo que ja esta sendo realizado em termos de design, pesquisa e
avaliagao de ambientes de aprendizagem conectada.

1. Maior profundidade e abrangéncia de interesses

Um foco central do modelo da aprendizagem conectada é conseguir associar a
especializagdo “vertical” com a “horizontal” e tudo isso com outros dominios culturais
e praticas. Nos esperamos que um dos resultados deste modela seja, assim, a maior
profundidade e abrangéncia dos interesses. Palmquist & Crowley (2007) descreveram
como até mesmo em idades muito tenras, as criangas podem desenvolver “ilhas

de especializagdao”, conhecimentos profundos e abrangentes em torno de tépicos
especificos (como dinossauros, por exemplo) e experimentar uma sensagao de eficacia
e identificagdo em torno de um interesse que possa ser compartilhado e exibido para
os outros. Interesses nao estao amarrados apenas a especializagao e ao conhecimento,
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mas também a “sentimentos positivos, valores altos e conhecimento profundo que
demonstre em si uma tendéncia ao reengajamento voluntario em interagdes ao longo do
tempo” (Hofer, 2010).

Apesar deste item ser menos claramente documento do que a profundidade de
interesses, as experiéncias da aprendizagem conectada também devem, por definigdo,
encorajar uma maior abrangéncia desses interesses. Crowley e Jacobs sugerem que
com apoio efetivo de adultos, as criangas podem expandir essas “ilhas” e ramificar
esses interesses para outros conhecimentos em outras areas (2002). Os autores
enfatizam a importancia do dialogo e de praticas que conectem o dominio mais
profundo deste conhecimento a outros, para estimular as capacidades cognitivas e o
repertorio das criangas. Esse processo de construgao de conexdes com outras areas de
especializagdo a partir de uma base de interesse profundo é central para o modelo da
aprendizagem conectada.

2. Apoios de aprendizagem pelos pares, pelos adultos e pelas instituicoes
Jovens que estdo imersos na aprendizagem conectada nao estao buscando interesses
isolados, mas um contexto de relagdes sociais ricas. Por isso, outro resultado que a
aprendizagem conectada busca ¢ capital social em areas de interesse, especializagdo
e oportunidade. Esses apoios sociais podem incluir pares da mesma idade com
interesses comuns, adultos e mentores ou tutores, bem como relagdes institucionais
conectadas as areas de interesse e realizagdo. Através da busca da aprendizagem
conectada, os jovens devem tornar-se parte de redes sociais e comunidades de
interesse e especializagdo as quais eles possam buscar ajuda, feedback e orientagao.
Essas dinamicas sdo bem documentadas em estudos de caso de comunidades de
especializagao (Gee, 2003; Ito et al., 2009).

Estudos sobre o papel da orientagdo e dos tutores e professores também indicaram

a importancia das relagdes pessoais no suporte do aprendizado académico e de uma
orientagdo futura positiva. Atividades focadas em interesse (sejam online ou off-line)
sao frequentemente intrageracionais por sua propria natureza, incluindo pessoas com
o mesmo hobby, lideres, especialistas e orientadores de todas as idades (Ito et al., 2009)
de forma rica. A participagao em redes socialmente conectadas e focadas em interesse
com outros membros especializados auxilia os jovens a adquirir novas competéncias
cognitivas (Rogoff, 1990; Vygotsky, 1978). Do mesmo modo, essa participagao pode
ajudar os jovens a moldar suas futuras identidades pela amplia¢ao das experiéncias e do
contato com adultos que sirvam de modelos nos quais os jovens podem apoiar-se para
a construgado de seu proprio sentido de si (Markus & Nurius, 1986; Yates & Youniss,
1996). De fato, Waterman (1982) propds que as atividades que tragam oportunidades
de descobrimento de talentos e habilidades especiais sdo um recurso primario em cima
do qual a identidade é formada (Waterman, 1982). A partir deste foco, nés defendemos
que o desenvolvimento de relagdes novas entre pares e adultos que sdo centradas nos
interesse seja chave para os resultados mais proximos da aprendizagem conectada.
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3. Maior orientacdo académica

Através da aprendizagem conectada, os jovens estdo amarrando seus interesses

e relagdes sociais em contextos relevantes académicos, sociais e de carreira. Essa
abordagem ¢ apoiada por estudos que documentaram que, quando o conhecimento
escolar e o discurso € integrado na vida cotidiana das familias, os jovens tendem a se
sair melhor na escola (Varenne & McDermott, 1998). Estudos realizados com criangas

e jovens imigrantes também documentaram resultados positivos em torno de ganhos
cognitivos, sociais e educacionais a partir da alavancagem dos repertorios linguisticos

e culturais desses alunos em diferentes ambientes de aprendizagem (Gonzalez, Moll, &
Amanti, 2005; Lee, 2007; Moll, Amanti, Neff, & Gonzalez, 1992). Essas praticas auxiliam
a construir conexdes € praticas entre os contextos escolares e domésticos, pois criam
engajamento dos alunos e aumentam sua capacidade de letramento e o aprendizado de
outras disciplinas (Orellana, 2009; Aikenhead & Michell, 2011; McIntyre, Rosebery &
Gonzalez, 2001; Pacheco, 2012). O modelo de aprendizagem conectada busca expandir
essas abordagens através do design de ambientes criados para construir mais conexoes e
alavancar os repertorios dos estudantes.
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ESTUDO DE CASO 7

ANNA: RETRIBUINDO

A UM FANDOM E ALEM

o—eo—@— ——

Anna lidera uma sessdo da Harry Potter
Alliance na California. Ela comegou a ler
os livros de Harry Potter quando tinha

11 anos e foi imediatamente cativada

pela historia e pelas personagens. Ela
continuou a seguir os livros e os filmes
durante sua adolescéncia e inicio da vida
adulta e conheceu a HPA enquanto estava
na universidade, em um concerto de Rock
Bruxo, onde os membros da HPA estavam
fazendo a campanha “Wrock the Vote”.

Depois de conhecer a HPA, Anna registrou-se em
seguida e comegou a participar individualmente de
varias campanhas. Ela descreve como a HPA conseguiu
conectar sua vontade de “fazer algo incrivel” que veio
da leitura das histérias de fantasia e aplica-la “de uma
forma legal que poderia chamar a atengao de tantas
pessoas. Eu me lembro de pensar que era incrivel.”
Desde o ensino médio, Anna foi uma voluntaria ativa
através de um grupo de jovens, fazendo um trabalho
com os sem-teto e outras organizagdes de auxilio. A
HPA proporcionou que ela juntasse seus interesses de
fa com suas atividades civicas.

Depois de passar muitos anos desejando que a HPA
criasse uma sessao local, ela decidiu tomar a frente

e comegar sozinha. Atualmente, ela lidera um grupo
de 23 membros que se mantém conectados online e se
encontram pessoalmente quando ha uma campanha
ativa ou para socializar. Eles foram muito ativos na
busca por fundos para auxilio depois do terremoto do
Haiti, a campanha “Accio livro”, “Wrock the vote” e

a campanha das “Reliquias da Morte”, bem como em
iniciativas da comunidade local. Ela nota que a HPA
contribui para seu aprendizado sobre uma grande
quantidade de assuntos e organizagdes por conta de
todas essas atividades.
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Anna diz que “estando envolvida na HPA é uma das
coisas mais recompensadoras do mundo”. Ela atribui
seu desejo de ser uma escritora a Harry Potter e

seu envolvimento com a HPA como uma forma de
“sair da casca”, pois se descreve como uma pessoa
“super timida”. “E uma boa forma de sentir que estou

ajudando um fandom que me deu tantas coisas.”



Resultados Coletivos e para a Sociedade

Como apontamos anteriormente, a aprendizagem conectada busca resultados que

sdo coletivos e individuais em sua natureza. Se as pessoas estao buscando interesses

e relacionamentos significativos em nossas institui¢des académicas, civicas e de

trabalho, nds acreditamos que isso ira leva-las a resultados mais amplos em termos de
comunidade e sociedade: Produtos de conhecimento e qualidade cultural mais altos,
coletivos civicamente orientados, e maior diversidade e igualdade para as oportunidades.
Assim como os resultados individuais de curto prazo que colocamos, esses resultados
coletivos podem ser tomados como indicadores do quanto um ambiente particular de
aprendizagem esta alinhado com o modelo de trabalho da aprendizagem conectada.

1. Padroes altos para o conhecimento e a producao criativa

Comunidades de interesse que valorizam e reconhecem o aprendizado e a especializagao
sao caracterizadas pela alta qualidade da cultura, conhecimento e inovagdo. N6s vemos
isso em sites como a Wikipedia e no conhecimento de grupos de inovagao aberta como
o Innocentive e o TopCoder que identificaram coletivamente solugdes para problemas
cientificos e de design através do aproveitamento de redes abertas (Lakhani, 2008). Nos
também temos visto essas dinamicas nas comunidades de interesse como a HPA ou
grupos criativos online como aqueles em que Clarissa, Tal e Snafu-Dave participaram.

Diferentemente de espagos online e comunidades cuja fungao principal é passar o tempo e
promover filiagao social, os ambientes de aprendizagem conectada sao centrados em redes
de interesse e especializagdo, que tém padrdes altos para o bom trabalho e a credibilidade
de informagdo. Manter essa alta qualidade em comunidades centradas na interagao

com os pares € abertas para novos alunos é um desafio, mas um desafio possivel e um
crescente corpo de pesquisas tém identificado as qualidades dos grupos que sdo capazes
de atingi-lo (Benkler, 2011; von Hippel, 2005; Ito, 2012; Kow & Nardi, 2010; Lakhani

& Wolf, 2005; Leadbeater, 2004; Lessig, 2008; Sotamaa, 2007; Shirky, 2010; Swartz,
2006). O modelo da aprendizagem conectada propde que um dos componentes chaves de
grupos de interesse de sucesso seja a presenca de apoio efetivo e o reconhecimento pelo
aprendizado e pelo conhecimento desenvolvido. Um ambiente eficiente de aprendizagem
conectada ¢ caracterizado por um ciclo de feedback virtuoso entre a busca individual pelo
aprendizado e a exceléncia e a qualidade do conhecimento coletivo e cultura do grupo.

2. Coletivos orientados para a acao social e politicamente ativados

Na defini¢ao da aprendizagem conectada, n6s colocamos um alto valor na participagao

e na contribui¢do para atividades em conjunto e para os resultados politicos e sociais.

A participagdo baseada em interesse que dirige a aprendizagem conectada esta
fundamentada no fato dos jovens poderem participar e construir uma voz na atividade
coletiva. Estudos de caso etnograficos documentaram como a participagao voluntaria
baseada em interesse prové oportunidades para os jovens contribuirem para os objetivos
coletivos e sociais, mesmo quando eles ndo sdo explicitamente politicos em sua natureza
(Gee & Hayes, 2010; Ito, 2012; Thomas & Brown, 2011).
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A contribui¢do em grupos de interesse pode ser considerada um ato para a construgao de
coletivos civicos por si, mas nés também observamos indicadores de que essa contribuicao
¢ uma porta para um envolvimento social e politico mais tradicional. Um grupo como a
HPA exemplifica essas formas nas quais o envolvimento em uma atividade pelos pares, em
torno de uma area de interesse, pode levar ao engajamento politico e social.Uma pesquisa
recente sobre a participagdo online e o engajamento politico descobriu que os jovens que
sao comprometidos em atividades online focadas em interesse sao significativamente mais
propicios a se engajar em atividades politicas (Cohen & Kahne, 2012).

3. Diversidade e Igualdade nos caminhos para o reconhecimento e a contribuicao
Como ja descrevemos, uma motivagdo essencial para a abordagem da aprendizagem
conectada ¢ promover um conjunto mais igualitario de acesso e caminhos para as
oportunidades educacionais, economicas e politicas. Os ambientes de aprendizagem
conectada incluem institui¢does de educagio formal, bem como diversas formas

de cultura popular e de pares e grupos centrados em hobbies, arte e interesse. A
aprendizagem conectada foca a questao da igualdade social através da busca por
expandir o alcance da cultura e institui¢des que nds entendemos como pontos de
entrada e caminhos para a oportunidade educacional.

Os ambientes que exemplificam a aprendizagem conectada sao caracterizados pela facilidade
de acesso e pela multiplicidade de papéis, formas de participagao e de crescimento e ganho
de especializagdo. Assim, por exemplo, na HPA os individuos podem participar casualmente
em uma campanha, participar em sessdes locais ou juntar-se a organiza¢ao nacional. Pela
atuagao junto as escolas de ensino médio e as universidade, a participagdo dos jovens na
HPA pode ser parte de sua carreira académica, do mesmo modo que Tal foi capaz de
conectar seu interesse em escrever de fora da escola com o seu reconhecimento na escola.
Com a proliferagao da aprendizagem conectada amarrada a interesses diversos, e as escolas,
organizagdes civicas e oportunidades de carreiras, nos esperamos que que seja possivel
expandir e diversificar essas oportunidades.

Como nds podemos conseguir esses resultados?

Se nos conseguirmos construir contextos sociais que valorizem conhecimentos e
competéncias especializadas, que construam virtudes civicas e acolham contribuigdes

de participantes diversos, a aprendizagem conectada podera elevar a sociedade a cultura de
forma mais ampla. Quando dimensdes coletivas e individuais da aprendizagem conectada
estdo trabalhando juntas, n6s vemos a possibilidade de mudanga social e reforma educacional.

Claramente, muito trabalho precisa ser realizado para que se consiga identificar e
especificar os apoios e resultados chaves do modelo da aprendizagem conectada. Nossa
pesquisa em andamento esta direcionada para este fim. Parte de nossa investigagao a
respeito dos apoios e resultados deve acontecer através de uma agenda empirica ampla
que examine a distribui¢do das oportunidades deste modelo nas diversas populagdes e
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que busque identificar e especificar resultados e apoios. Além disso, nés acreditamos
que seja critico engajar-se na pesquisa de design e experimentagao, onde se observe
ambientes educacionais e outras intervengdes que incorporem ou busquem fundamentar
o modelo de aprendizagem conectada.

Nas sessdes a seguir, como um ponto inicial para essa pesquisa de design, nos alinharemos
um quadro de trabalho que considera como identificar, construir e apoiar ambientes de
aprendizagem conectada. Mais do que centralizar em um design de cima para baixo de um
produto, tecnologia ou curriculo especifico, os ambientes de aprendizagem conectada sao uma
alquimia complexa de elementos propostos e emergentes, em um processo de experimentagao
e fluxo. Os enquadramentos para que se compreenda os componentes chaves dos ambientes

de aprendizagem conectada sdo apresentados neste espirito de experimentagao e iteragao.

Conectando as Esferas de Aprendizagem

A Aprendizagem conectada costura juntos trés contextos de aprendizagem cruciais:

Apoio dos pares

Em suas trocas cotidianas
com seus pares e

amigos, os jovens estao
contribuindo, dividindo

e respondendo em
experiéncias sociais
inclusivas que sao fluidas
e altamente engajantes.

Reflexdes guiadas:

Os jovens estdo tendo oportunidades de:
» Contribuir com conhecimentos especificos, ideias e
guestdes?
« Compartilhar trabalho?
» Dar feedback para seus pares? Socializar-se e divertir-se?
* Brincar e jogar em um contexto social?

Alimentado pelo
interesse

Quando um assunto

é particularmente
interessante e
relevante, os estudantes
atingem resultados
muito superiores de
aprendizagem.

Reflexdes guiadas:

* A experiéncia estd centrada nos interesses dos
participantes (adultos e adolescentes)?

* Os jovens estdo formando grupos para explorar diferentes
facetas de seus interesses?

» Ha formas para os jovens apenas observarem os demais
enguanto descobrem novos interesses?

* Ha apoios para os jovens desenvolverem conhecimentos
especificos em torno de seus interesses?

* O interesse estd sendo publicizado e celebrado?

* Os caminhos para maior conhecimento na area de interesse
estdo visiveis para os outros, seja através da mesma
plataforma ou de experiéncia conectadas?

Orientacao académica

Os estudantes florescem
e atingem seu potencial
guando conseguem
conectar seus interesses
e seu engajamento social
aos estudos académicos,
ao envolvimento

com a sociedade e

as oportunidades de
carreira.

Reflexdes guiadas:

* Ha tutores presentes que possam auxiliar os jovens a
conectar seus interesses/atividades a dominios académicos
e institucionais?

» Os resultados estdo visiveis dentro de contextos
institucionais e académicos que tém relevancia para o
mundo adulto?

» Os adultos celebram a participacdo dos jovens como
significativa e relevante academicamente?

* Os ambientes formais e académicos promovem espaco e
oportunidade para o engajamento com os interesses?
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Como descrevemos, a aprendizagem conectada foca sua atengao nos espagos de integracao
e tradugdo entre conjuntos divergentes de conhecimento, cultura e pratica social. Mais
especificamente, ndés promovemos que se tragam juntos e integrados as motivagdes, o
conteudo e que as habilidades das esferas sociais, de interesse e da educagao formal possam
expandir o alcance de aprendizado significativo e continuado. A aprendizagem conectada
busca integrar trés esferas de aprendizado que estao frequentemente desconectadas e

em guerra umas com as outras na vida dos jovens: A cultura dos pares, os interesses e

o contetido académico. Para os jovens que sao alienados das institui¢des de educacao
formal, a cultura dos pares e os interesses podem promover caminhos alternativos para
as experiéncias de aprendizagem conectada. A Figura 6 ilustra essas relagdes entre os
ambientes de aprendizagem dos jovens e a aprendizagem conectada.

Figura 6
Conectando
as Esferas de
Aprendizagem

APRENDIZAGEM
CONECTADA

Consideremos o caso do laboratorio de aprendizagem YOUMedia, na Biblioteca Harold
Washington em Chicago (veja os Estudos de Caso 8 e 9). Localizado no primeiro
andar da biblioteca central, o YOUMedia foi construido como um espago para os
adolescentes desenvolverem seus interesses na producao de midia, desde a musica até
as artes graficas e a palavra falada. Jovens sdo bem-vindos para chegar e brincar com
0s amigos, comer, jogar videogames ou usar um laptop. Eles recebem oportunidades
também para aprofundar e alargar seus interesses promovidas por tutores e
bibliotecarios que fazem workshops e criam eventos e espagos para que mostrem seus
trabalhos. Deste modo, o YOUMedia Chicago cria um ambiente que € rico na interagao
entre os pares, centrado em interesses e conectado as oportunidades de carreira,
académicas e civicas. Os jovens podem entrar na cultura e nas atividades do YOUMedia
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através de qualquer uma dessas esferas — sendo introduzidos por amigos, através de um
interesse na produgao criativa ou mesmo através de aspiragdes orientadas a realizagao. O
ambiente também busca alavancar dinamicas das trés esferas, trazendo junto as paixdes
pessoais, um direcionamento de realizagao e o apoio dos pares.

Cultura de Pares

Os denominadores comuns de grande parte da cultura de pares dos jovens sao negociagdes
sobre popularidade, relacionamentos romanticos e sair com os amigos. As culturas de
pares geralmente sao mapas das redes sociais nas quais os jovens estao imersos na escola
ou na comunidade. Em ambientes online, o Facebook e as tecnologias de comunicagao
pessoal como mensageiros instantaneos e mensageiros textuais apoiam essas atividades.
O pertencimento social motiva boa parte deste engajamento. Aprender nesta esfera é
altamente motivador e inclusivo, mas pode ser desconectado dos objetivos académicos

e dos tipos especializados de interesse. Na escola, onde os jovens sio colocados juntos
baseados primariamente nas suas idades, mais do que nos seus interesses, as culturas de
pares ndo necessariamente trazem como recompensa o conhecimento e a especializagao.
Fora daqueles jovens engajados em interesses que sao mais validados pela escola e pelos
colegas como esportes, garotos que sdo apaixonados por outros temas sao geralmente
chamados de “geeks”, “nerds”, “CDFs”, etc.

Quando as culturas dos pares sdo centradas em interesse, entretanto, elas podem dirigir
conhecimento e especializagdo e podem ser intergeracionais. A tendéncia a segregar os
jovens em grupos por idade criou contextos onde os pares sdo frequentemente da mesma
faixa etaria, mas nds nao consideramos a cultura de pares como sendo assim. “Pares”
aqui refere-se de forma geral a aqueles que se associam em pé de igualdade.

Interesses

Interesses pessoais incluem hobbies, esportes, interesses académicos e artisticos. Eles
nao sao inatos, mas descobertos e cultivados dentro de contextos sociais e culturais.
As relagdes sociais e os suportes institucionais para esses interesses sao diversos e, com
frequéncia, envolvem adultos e podem conectar contextos de casa, da comunidade e

da cultura comercial. Com o advento da midia em rede, esses focos também podem ser
apoiados por plataformas como o LiveJournal, o Tumblr, o Pinterest e sites voltados
para grupos especificos de interesse como o DeviantArt, Ravelry, ou ligas de esportes
de fantasia.

A forga primaria de participagao nas atividades focadas em interesse ¢ um senso de
afinidade pessoal, paixdo e engajamento. O aprendizado neste modo ¢é geralmente
dirigido ao conhecimento e a especializagao, e avaliado pelas métricas internas ao grupo
especifico de interesse, que podem ser frequentemente provenientes de subculturas e
muito diferentes daquelas que sao valorizadas pelos pares locais e pelos professores. Por
exemplo, skatistas, rappers e esportistas tém formas de realizagao e aprendizagem muito
engajantes, que sao frequentemente diferentes daquelas que a maioria dos pares da
mesma idade ou as escolas valorizam.
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Académica

Outra grande esfera de atividade por onde os jovens navegam ¢ dirigida por realizacdes
e objetivos definidos por adultos, como os objetivos académicos, o envolvimento politico
e social, bem como o desenvolvimento de habilidade relevantes para a carreira e o
reconhecimento. Nos usamos o termo “académica” aqui para fazer referéncia a essa
esfera porque, para a maioria dos jovens, seus objetivos mais imediatos sao ter sucesso
na escola. Essa esfera representa também, entretanto, uma orientagao mais geral para o
sucesso futuro, as oportunidades e acesso a esferas de poder, o que nos consideramos o
“trabalho” desses jovens, mais do que amizades, hobbies ou brincadeiras.

Para alguns jovens, isso pode significar buscar nos esportes um caminho para

a universidade e a carreira, enquanto para outros, pode significar desenvolver
habilidades vocacionais em uma comunidade local ou na industria. O ponto em

comum ¢ que algumas institui¢des-chaves de poder e acesso mantém essa esfera. A
aprendizagem ¢ mais comumente organizada em um formato estrutural, padronizado e
institucionalizado, guiado por adultos, e com as relagdes sociais centradas nestes adultos
que tém poder de oferecer recompensas e conhecimento. Os estimulos a participagdao nao
sdo tipicamente motivos intrinsecos ou pertencimento social, mas sistemas estruturados
para a instrugao e a avaliagao.

Muitos jovens experimentam seu aprendizado nas trés esferas de interesse com a cultura
dos pares e as disciplinas académicas desconectadas, e ndo tém exposicao suficiente

ou apoio para explorar seus proprios interesses. Mesmo entre aqueles que tém, seus
interesses em geral n3o sao conectados ao aprendizado intergeracional, as disciplinas
académicas, caminhos para a carreira e participagao civica ou politica. Quer sejam
focados em esportes, videogames, midia popular, produgao criativa ou artes, essas
atividades dirigidas pelos interesses sao frequentemente desenvolvidas em instituigdes
autocontidas, grupos de pares ou comunidades de pratica que nao conseguem superar as
barreiras entre a casa, a escola, o “depois da escola” e a cultura de pares.

A aprendizagem conectada, como seu nome implica, trabalha para conectar esses campos
com propositos especificos. O objetivo nao é integrar completamente essas esferas de
aprendizagem — cada uma requer seu proprio espago — mas construir conexdes, espagos
de tradugao, de forma a alcangar mais jovens onde eles estdo. Alguns jovens sao melhor
alcangados pelos seus amigos e suas relagdes sociais, outros pelos de seus interesses
pessoais e outros através da escola ou de espagos de reconhecimento institucional.
Dando o mesmo peso para todos esses diferentes espagos de aprendizagem, nés podemos
promover mais pontos de entrada e diversidade de caminhos para o aprendizado € a
oportunidade.
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O YOUMEDIA NA BIBLIOTECA HAROLD WASHINGTON:

CRIANDO CAMINHOS DO INTERESSE PARA A OPORTUNIDADE

por Neta Kligler-Vilenchik & Sangita Shresthova
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O YOUMedia é um espago de aprendizagem
adolescente dentro de varias bibliotecas,
museus e espagos extracurriculares nos
Estados Unidos. Nos focamos este relato
no que esta dentro da biblioteca publica
de Chicago, a Biblioteca Central Harold
Washington. O YOUMedia ¢ dedicado

aos interesses dos jovens e apoiado por
bibliotecarios e tutores com especializagao
em produgado de midia digital.

O espago tem uma grande quantidade de equipamentos
de produgao digital, desde um estudio de som até cameras
de video e conjuntos de computadores com softwares de
produgao. Também ha um site de rede social, o iRemix,
onde os jovens podem compartilhar seu trabalho e
comunicar-se com pares e tutores. O YOUMedia acolhe
jovens que estejam engajados em simplesmente passar

o0 tempo com 0s amigos, bem como oferece também
workshops e tutoriais em areas de interesse, que

possam aumentar o conhecimento, a especializagdo € a
conexao com as realizagdes académicas e oportunidades
de carreira. Para os jovens que se tornam altamente
engajados nas atividades focadas em seus interesses € nas
oportunidades de tutoria, o0 YOUMedia exemplifica os
principios da aprendizagem conectada.

Apoiado pela Digital Media and Learning Initiative
(Iniciativa de Aprendizagem e Midia Digital) da Fundagao
MacArthur, o YOUMedia representa uma colaboragao
entre a Biblioteca Publica de Chicago e a Digital Youth
Network, uma rede e um programa de tutoria focados

na aprendizagem digital. O YOUMedia foi pensado

como um novo espago dentro da biblioteca, e por isso,
representa um ambiente de aprendizagem liderado

pelos educadores. Ao mesmo tempo, os bibliotecarios,
tutores e lideres ali tém sido bastante responsivos aos
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interesses e iniciativas que os jovens levam ao espago,
bem como a insights emergentes da pesquisa que esta
sendo conduzida ali. Pesquisadores do The University of
Chicago Consortium on Chicago School Research — CCSR
(Consércio da Universidade de Chicago na Pesquisa das
Escolas de Chicago) e o Learning Networks, Ecologies

& Pathways Project at New York University (Projeto de
Redes de Aprendizagem, Ecologias e Caminhos da NYU)
tém realizado pesquisas no YOUMedia desde que seu
primeiro laboratério de aprendizagem abriu, no outono
de 2009. Este estudo de caso foi desenvolvido com a
ajuda de ambos os times de pesquisa e os funcionarios
do YOUMedia, tutores € os jovens, trazendo exemplos de
experiéncia de alguns dos adolescentes mais ativos.

Potencializado pelo Interesse

Os programas e tutorias da YOUMedia sao centrados em
especialidades especificas da midia digital. Eles incluem
musica, palavra falada, jogos eletronicos, escrita e
design. As especialidades foram escolhidas entre aquelas
que apelariam diretamente a diversidade de interesses

e identificagdo dos jovens. Os tutores foram escolhidos
pela sua experiéncia como artistas nessas areas de
interesses e pela sua habilidade de conectar-se com os
jovens. Em outras palavras, eles incorporam a cultura

e a identidade do nucleo de interesses apoiados pelo
espago. Os funcionarios que auxiliam ali também tém
ativamente adaptado sua programagao para responder
aos interesses que esses jovens trazem para o espago. Por
exemplo, depois de notar um grupo de jovens jogadores
interessados em fazer comentarios criticas de jogos, um
bibliotecario desenvolveu e implementou um podcast
focado nesses comentarios.

Apoio dos Pares

Apesar das atividades estruturadas no YOUMedia
serem centradas em discutir interesses de produgao

de midia, a maior parte do espago foi desenvolvida de
forma a convidar a socializagao nao estruturada — em
outras palavras, conversar e passar o tempo juntos. Em
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qualquer tarde, por exemplo, dezenas de jovens estao
sentados nos sofas confortaveis socializando-se com os
amigos, comendo e casualmente jogando uns com os
outros. O espago acolhe todos os adolescentes e permite
que eles tragam suas proprias atividades favoritas e
interesses diversos para la.

Enquanto apoiam a interagao informal dos pares, a
presenca de adultos tutores no espagos assegura que

os jovens sintam-se protegidos contra os aspectos mais
negativos de suas relagdes com seus pares. O iRemis

¢, do mesmo modo, um espago seguro para os jovens
comunicarem-se com os demais e com os tutores. Deste
modo, 0 espago apoia uma cultura de pares que os jovens
descrevem como diferente daquela que experimentam
nas escolas e vizinhanga. Uma participante explica que

0 YOUMedia ¢ “‘um lugar para eu ficar com as pessoas
com quem eu me identifico — nerds.” Outro nota que
seus pares no YOUMedia sdo “um pouco mais espertos,
um pouco mais legais, eles aceitam um pouco mais... eles
aceitam mais quem vocé é. Eles se comunicam melhor.
Eles curtem as mesmas coisas que vocé. Eles gostam das
mesmas coisas que vocé” (Veja o relatério CCSR: Sebring,
Brown, Julian, Ehrlich, e Sporte, 2013).

Orientacdo Académica

Os tutores sdo artistas profissionais e praticantes, que sdo
apaixonados pelas suas areas de especializagdo e interesse
e se esforcam em expor aos participantes do YOUMedia
um mundo mais amplo de atividades associadas com
essas areas de interesse. Para forjar essas conexdes mais
amplas, eles trazem outras pessoas de seus campos para o
YOUMedia, para que fagam performances e apresentagdes
€ apoiem os jovens em projetos compartilhados e
competi¢des que 0s conectem aos pares e aos especialistas
fora do espaco. Por exemplo, os participantes do
YOUMedia escreveram para a sessdo adolescente do
website do jornal Huffington Post e trabalharam no
desenho da fundagao “Born this Way” da Lady Gaga.
Enquanto muitos jovens buscam interesses em areas como
o hip hop e o videogame, apenas uma minoria é capaz de
conectar esses interesses a realizagao e as oportunidades
do modo através do qual o YOUMedia busca construir.
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Os tutores também funcionam como exemplos a ser
imitados e provém apoio para o sucesso académico e

a carreira, incluindo auxiliar os jovens a considerar
caminhos para a universidade com um olhar em suas
aspiragdes de carreira de longo prazo, em suas areas
de interesse e aptidao. Uma jovem descreve como ela
conversa sobre seus planos futuros com o pessoal da
YOUMedia, em coisas como “redagdes para admissao e a
festa de formatura.[...| Eles me ajudam a pensar em como
fazer minha redag¢do mais forte e, vocé sabe, eles vém o
que pode ser retirado, o que pode ser colocado, e coisas
assim” (Sebring et al., 2013). Outro jovem nota que o
YOUMedia foi um fator chave em sua decisao de aspirar
por uma vaga na universidade. “Eu nao estaria pronto
para essa oportunidade na universidade se nao fosse
pelo YOUMedia [...]. Eu vou para o Instituto de Arte
para a produgao de audio. E eu ndo estava pensando em
produgdo de audio oito meses atras” (Sebring et al., 2013).

Objetivos Comuns

No YOUMedia, todas as areas de interesse sao
mobilizadas periodicamente em “projetos de exceléncia”
que congregam os tutores e os adolescentes mais

ativos para realizar produgdes compartilhadas. Esses
projetos incluem aqueles em andamento, como o podcast
sobre videogames, a série de blog “Library of Games”
(Biblioteca de Jogos) € a “Lyricist Loft” (S6tao dos
Letristas), sessao de microfone aberto. Adicionalmente
0 YOUMedia também produz uma revista literaria e
tem uma gravadora de discos onde os artistas musicais
adolescentes e os designers graficos podem publicar
seu trabalho de forma colaborativa. Os tutores também
apoiam a participagdo em competigdes e projetos
financiados na cidade, como o programa bianual de
Chicago “One Book, One Chicago” (Um livro, uma
Chicago) e competicdes de poesia como a “Louder Than
a Bomb” (Mais alto que uma bomba). Os adolescentes
do YOUMedia também sao mobilizados politicamente,
como quando a cidade estava propondo um corte no
orcamento das bibliotecas publicas. Todos esses projetos
sao momentos nos quais adultos e adolescentes estao
juntos em projetos focados, centrados em objetivos
comuns que motivam seu aprendizado continuo.
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Producdo e Performance

Todas as atividades tutoradas no YOUMedia sao
orientadas para a produgao e a performance de midia.
Apesar de os adolescentes no espago nao estarem
ativamente engajados sempre em producao e performance,
ha oportunidades e convites abundantes para que
se engajem. Workshops relacionados a habilidades
relacionadas a produgao sao publicizados por todo o
espago e tanto os “projetos de exceléncia” quanto o
site mostram os trabalhos de adolescentes e tutores.
O espago também prové ferramentas e recursos para
a produgao, performance e circulagdo. Esses incluem
contextos educativos online, vem como hardware de
midia e softwares disponiveis no site.

Redes Abertas

O local do YOUMedia, uma biblioteca publica, significa
que qualquer um pode entrar e que ele esta também
guiado pela missdo da biblioteca, que é aquela de

prover acesso aberto a informagao. Dentro das paredes
do YOUMedia, as atividades dos jovens que estao
interessados em workshops ou profundamente engajados
na produgao de midia sao visiveis a outros participantes,
que estao apenas conversando com 0s amigos, € assim,
facilitando sua exposigao a novos interesses. Além disso,
os tutores do YOUMedia criam oportunidades para
mostrar as realizagdes dos jovens. Eles apresentam os
bons trabalhos no iRemix e em espagos proeminentes
dentro da estrutura fisica da biblioteca.

Fora dos muros da biblioteca, a rede social iRemix
esta comegando a auxiliar os jovens a continuar
conectados com seus pares € tutores no YOUMedia
de casa e da escola. O site também utiliza o Facebook
e o Tumblr como formas de expandir a visibilidade

e a acessibilidade de seus programas. “Projetos de
Exceléncia” também fazem uso de publicagdes online
para atingir visibilidade mais ampla. Por exemplo,

o revista literaria YOULit cresceu gradualmente até
atingir um publico nacional. “Nds temos leitores de
foram de Chicago e do YOUMedia. [...] E, tipo, nés temos
um monte de page views. E incrivel” (Sebring et al.,
2013). Os esforgos para conectar-se com programas €

69 | RELATORIO APRENDIZAGEM CONECTADA

©

oportunidades em Chicago e nacionalmente também sdo
exemplos da abordagem de “rede aberta” do YOUMedia.
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Desafios e Oportunidades

O espago da YOUMedia na Biblioteca Harold Washington
¢ uma demonstragao de como o aprendizado informal e
cultural pode construir um espago seguro que aproxime
adultos e adolescentes em propositos compartilhados que
integrem a cultura dos pares, as realizagdes e interesses.
Enquanto evolui, o esfor¢o do YOUMedia conseguiu
chamar a atenc¢ao de educadores, jovens e midia em todo
o pais e mesmo internacionalmente, por promover um
laboratério vivo onde a biblioteca publica é reimaginada
enquanto um espago que ¢ acolhedor e engajante aos
adolescentes e onde as oportuni-dades que a midia
digital oferece para a aprendizagem estdo alavancadas.
Outras bibliotecas, museus, comunidades e institui¢cdes
culturais estdo comec¢ando a desenvolver centros de
midia digital baseados no modelo do YOUMedia € a
Fundagao MacArthur esta colaborando com os servigos
do Institute for Museum & Library para apoiar o design
de laboratodrios de aprendizagem inspirados em seu
modelo para outros lugares do pais.

A adaptagao dos aspectos do modelo do YOUMedia para
diferentes locais e instituigdes vai oferecer novos desafios,
bem como oportunidades. Enquanto o YOUMedia

da Biblioteca Harold Washington esta dotado de um
espago e tutores dedicados, nem todos os laboratérios
YOUMedia terao esse tipo de recurso. Por exemplo, em
Chicago, os centros YOUMedia abriram em outras trés
bibliotecas durante os horarios de depois da escola,
focando em jovens do ensino fundamental. Enquanto
esses laboratérios nao tém um espago préprio e dedicado
e os tutores ficam menos tempo do que na Bibiteca Harold
Washington, sua localizagdo préxima a comunidades
residenciais significa que eles conseguem auxiliar criangas
que ndo possuem formas de ir até a biblioteca que fica

no centro da cidade. Assim, enquanto a iniciativa do
YOUMedia continua a crescer, o desafio sera manter a
dindmica crucial de aprendizado e cultura do laboratério,
enquanto também adaptando-se as necessidades tinicas
das diversas institui¢des, jovens e suas comunidades.



Propriedades Nucleares e Apoios

Ambientes que conseguem conectar efetivamente essas esferas de aprendizado sao
frequentemente caracterizados por objetivos compartilhados, foco na produgao e redes
abertas. Nesta se¢ao, nds descreveremos um conjunto de propriedades e apoios associados,
que nos apresentaremos como hipoteticamente caracteristicos de ambientes que promovam
a aprendizagem conectada. Na proxima se¢ao, nds vamos buscar identificar quatro
principios-guias de design que auxiliam a suportar nossa hipotese sobre as qualidades dos
ambientes de aprendizagem conectada e os tipos de apoio que podem acompanha-los.

Mas antes, precisamos pensar de novo na histoéria de Tal e nos tipos de apoio que
existiam para auxilia-la no desenvolvimento de sua escrita, entre contextos de pares,
interesses e disciplinas académicas. Ela precisava ter acesso a ambientes online como

0 jogo Minecraft, o qual proporcionou a ela que ativamente criasse, experimentasse e
construisse seu texto (veja o Estudo de Caso 5). A barreira para sua entrada tinha

que ser baixa, ja que ela ndo era uma jogadora experiente e os jogo precisava conectar-se
a algo que ela gostasse de fazer — nesse caso, passar o tempo com seus primos. Assim, o
ambiente online precisava promover para ela formas de ficar com os amigos, socializar-se,
observar e aprender as normas do jogo, o que foi auxiliado pelo professor que moderava o
servidor de Minecraft da escola. Tal tinha que ver exemplos do que os demais jogadores
estavam fazendo com o Minecraft — e o YouTube ajudou nisso — o que lhe deu modelos
para seguir a aprender. Mais importante, ela precisava ser capaz de facilmente buscar,
ver e referenciar esses exemplos enquanto ela estava trabalhando, para que conseguisse
continuamente melhorar suas ideias através da discussao do trabalho dos outros.

Tal precisava ter acesso a um laptop, a softwares como o iMovie e o GarageBand e
idealmente, ter apoio na escola para usar essas ferramentas, uma vez que nao podia
contar com o0 acesso a esses recursos em casa. Ela precisava ter um professor que
estivesse aberto a seus interesses e que desejasse ajuda-la a conectar essas interesses a
atividades relevantes, como tarefas de aula.

Tal também precisava descobrir um objetivo compartilhado com outros membros da
comunidade — a criagao de pegas animadas no Minecraft — e ter acesso a ferramentas e
ambientes nos quais esse proposito pudesse ser feito accssivel. Mais importante ainda,
ela precisava de formas de fazer com que seu trabalho ficasse visivel a outros, em um
conjunto amplo de contextos que importavam para ela para que pudesse construir
reputacgao e status como escritora. Por ultimo, ela precisava ter acesso a ambientes

de aprendizagem que lhe dessem problemas a descobrir e solucionar em torno de um
interesse existente ou cultivado.

Essa parte de nosso modelo que esta focada em propriedades nucleares e apoios é
derivada de exemplos como o de Tal, bem como de nossa compreensao de como praticas
existentes dirigidas pelo interesse que sao capazes de costurar juntas essas esferas de
cultura de pares, interesses e engajamento académico. Por exemplo, o xadrez representa
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provavelmente a pratica de jogo mais bem estabelecida que é amarrada a ambientes e
experiéncias de aprendizagem conectada robustos. Hoje, os clubes de xadrez sao apoiados
por ligas internacionais e nacionais, em instituigdes comunitarias locais, como escolas e
bibliotecas, através da cultura popular e das redes online, por um corpo de pesquisa que
documenta os beneficios cognitivos do jogo, pelos jogos com os pares e com pessoas de
geragOes diferentes e pelos pais, que véem o xadrez como uma preparagdo valorosa para a
aprendizagem futura.

Os programas de xadrez dentro dos contextos escolares promovem um céu para os
amantes de xadrez ficarem juntos dentro de contextos de cultura de pares locais. Além
do mais, uma robusta infraestrutura para a instrugao, competi¢ao e reconhecimento
cultural dirige e recompensa a especializagao dos jovens no jogo, confere-lhes status e
realizacao e reconhece os jogadores de xadrez como “inteligentes”. Jogos de palavras e
matematica, como Scrabble, palavras cruzadas e Sudoku também ocupam um terreno
similar da cultura, mas tém um uma infraestrutura menos robusta para a competigao,
apoio social, tutoria e reconhecimento. A aprendizagem conectada imagina apoios como
este expandindo-se de formas diversificadas e inclusivas, particularmente para areas de
interesse que possam interessar diretamente aos jovens marginalizados.
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O YOUMedia € um lugar para os
adolescentes irem e aprenderem de forma
ampla através de todas as formas de midia
como musica, filme, fotografia e jogos. Eu
esbarrei no YOUMedia logo apos a abertura
e imediatamente fiquei impressionado.
Tinham varios Playstation 3, televisoes
HD, laptops mac, teclados e um estudio

de gravacao. Eu usava o YOUMedia como
uma oportunidade para aprender a tocar
piano, o que era uma coisa que eu sempre
quis fazer. O Mike Hawkins, também
conhecido como Brother Mike, propos um
desafio para que eu aprendesse as musicas
mais dificeis e eu aprendi, estudando

cada musica que ele me deu. No final do
verdo, eu me interessei por um workshop
chamado “The Digital City Planners” (“Os
Urbanistas da Cidade Digital”). Era um
concurso de videos e o filme tinha que ser
baseado em algo que poderia beneficiar a

juventude de Chicago.

Eu ganhei o concurso e, depois disso, fiquei mais
interessado em filmes e passei a fazer filmes por mim
mesmo. Eu fiz documentarios sobre relacionamentos,
violéncia de gangues e mesmo, sobre os cortes de
orgamento para as escolas publicas de Chicago. Eu
comecei a entrar em concursos € a construir um nome
no YOUMedia como “o cara dos filmes”. Antes que
eu percebesse, mudei meus planos de educagao e
carreira. Antes de vir para o YOUMedia eu planejava
ser um policial simplesmente porque era um emprego
garantido. Depois de vir para o YOUMedia eu decidi
ser um cineasta e escolhi a Universidade de Columbia
como meu objetivo. Assim que eu terminei o ensino
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médio, conversei com os tutores do YOUMedia sobre
trabalhar ali como um estagiario. Eu queria inspirar
outros adolescentes a seguir seus interesses criativos e
aprender sobre filmes.

Alguns meses depois, durante meu estagio, comecei

a trabalhar em um workshop chamado “YouFilm"”
(“Voceé Filma”). O YouFilm permite que os adolescentes
venham aqui e ganhem experiéncia como diretores,
com os equipamentos ou como atores. Essa foi minha
primeira experiéncia em um workshop no YOUMedia
e foi o segundo maior workshop no local. O YouFilm
incluiu mais de 13 adolescentes que foram consistentes,
cabegas abertas e que se importavam. Eu fiz uma
transicdo total entre uma pessoa que participa do
workshop e uma pessoa que lidera um workshop.
Perto do final, nos tivemos um grande evento onde os
adolescentes trouxeram seus amigos e sua familia para
ver todos os projetos que tinham feito. No evento, um
dos estudante me introduziu ao palco e falou de como
eu a tinha inspirado e aos seus amigos a ir atras de seus
sonhos e o quao felizes estavam de ter sido incluidos
em algo tdo divertido. Aquele dia simplesmente entrou
para a histéria como um dos melhores dias da minha
vida, simplesmente porque eu consegui que as pessoas
se interessassem em algo que eu amo fazer.

O YOUMedia me inspirou a pensar “fora da caixa”. As
pessoas geralmente pensam que se alguém € 6timo, vai
fazer coisa 6timas. Isso pode ser verdade. Entretanto,
sem inspiragao, ninguém consegue ser realmente bem
sucedido. Para ter sucesso vocé precisa de diregdo e
forca de vontade. Sem o YOUMedia eu poderia ter tido
forca de vontade, mas nao direcdo. Sem o YOUMedia eu
nao conseguiria jamais ter sido inspirado a fazer aquele
primeiro filme, a comegar aquele primeiro documentario,
a liderar e a fazer coisas grandes. Nao importa onde eu
esteja, Paris, Hollywood, Nova York, eu nunca estarei
sem o YOUMedia porque é parte de mim agora. Eu
nunca teria tido uma chance de conhecer pessoas como
o Bon Jovi e o Mark Bradford se nao fosse por esse lugar
incrivel. Essa ¢ a minha histéria no YOUMedia.



As esferas de aprendizagem — pares, interesses e objetivos académicos — estdao geralmente
desconectadas e fragmentadas. Essa separagao acontece frequentemente pelo design, como
quando nos oferecemos aos jovens um conjunto de atividades fora da escola comparadas
com o curriculo dentro da escola, ou quando a cultura dos pares ¢ definida como um
espago livre da supervisao dos adultos. Como Ole Dreier (2008) disse, essas “separagdes”
sao necessarias para a coesao das praticas sociais. A aprendizagem conectada nao é

um argumento para a integragao completa, mas um modelo para a mediagao seletiva e
intencional de esferas de aprendizagem, de modo que o aprendizado e a realizagao estejam
centrado nos interesses do estudante, apoiando relagdes de pares que também estao
centradas nos interesses e buscando a relevancia académica desses interesses e provendo
apoio institucional e de adultos para o engajamento com esses pares. Quando esses apoios
para a mediagao e a tradugao estdo em jogo, nés vemos as propriedades nucleares dos
ambientes de aprendizagem conectada aparecendo: Objetivos compartilhados de pessoas
de idades diferentes, oportunidades para a produgdo e ambientes de redes abertas que
permitem o compartilhamento e a publicagao (Tabela 4).
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Tabela 4
Propriedades
Nucleares da
Aprendizagem
Conectada

As propriedades nucleares da experiéncia da aprendizagem conectada incluem:

Centramento na As ferramentas digitais promovem oportunidades para produzir e criar uma
producao variedade de produtos midiaticos, conhecimento e conteudo cultural de forma
experimental e ativa.

As experiéncias centradas na Reflexdes guiadas:
producdo podem ser apoiadas *Os jovens tém acesso a ferramentas de
por: producdo digital?
* Acesso a ferramentas de *H3a estruturas que apoiem a remixagem de
producao digital trabalhos de outras pessoas e a curadoria do
*Uso de praticas de remixagem trabalho da comunidade?
e curadoria sancionadas * O trabalho é visivel ou pode ser descoberto
e Circulacdo e visibilidade dos por outros dentro do ambiente, inclusive fora
artefatos do espaco dele?

* Os artefatos sdo facilmente exportaveis?

Objetivos A midia social e as comunidades baseadas na web promovem oportunidades unicas
Comuns para a aprendizagem através de culturas e geracdes diferentes, além da conexdo
para que essa aprendizagem floresca em torno de objetivos e interesses comuns.

A participacao dos jovens Reflexdes guiadas:
em torno de objetivos *Ha atividades organizadas em torno de
compartilhados pode ser projetos com um objetivo compartilhado?
alimentada através de elementos *Ha oportunidades para os jovens agregarem-
Como: se em equipes e competir, tanto a nivel
* Projetos com objetivos individual quanto em grupos?
coletivos ¢ A experiéncia apoia a participacdo e a
* Colaboracdes e Competicdes lideranca de pessoas de diferentes idades?
e Lideranca e participacao * A autoridade é distribuida entre espacos
de pessoas de diferentes jovens e adultos?
geracdes
Redes abertas As plataformas online e as ferramentas digitais podem fazer com que os recursos
de aprendizagem sejam abundantes, acessiveis e visiveis entre todos os espacos do
estudante.

As experiéncias de aprendizagem Reflexdes guiadas:

conectada apoiam um grande * Os grupos estdo conectados de forma
conjunto de atividades que sdo fraca? Ha formas faceis para que os grupos/
estruturadas sob a forma de participantes possam conectar-se e
redes abertas, as quais tém as coordenar-se em acdes e atividades?
seguintes caracteristicas: *Ha& multiplos pontos de entrada e alcance?
* As redes sdo entre diferentes Ha ferramentas que sinalizem qualidade
instituicdes ou dominio visiveis, faceis de acessar e
*Ha varios pontos de acesso e compartilhar?
alcance * A plataforma alinha-se com a liceng¢a Creative
*Ha avaliacdes abertas, Commons?

distintivos e certificacoes
e Acesso e |IP abertos
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Objetivos comuns

Em contraste com a maior parte do aprendizado em sala de aula, o aprendizado do

dia a dia, fora da escola, geralmente acontece como parte do engajamento em uma
atividade ou objetivo que ndo € explicitamente educativa, seja colocar comida na mesa,
aprender um jogo, preparar uma apresentacao ou mesmo comunicar-se com 0s amigos e
a familia. Quando a aprendizagem ¢ parte de uma atividade ou pratica com objetivos, €
engajante e resiliente. O aprendizado e a cognigao “no mundo selvagem” também tendem
a acontecer em contextos sociais e colaborativos, onde individuos trabalham juntos,
dividem conhecimento e engajam-se em questionamentos conjuntos (Hutchins, 1996).
Diferentemente da sala de aula, ndo ¢ preciso avaliar o conhecimento individual e é mais
importante que os objetivos coletivos sejam alcangados.

Os ambientes de aprendizagem conectada trazem jovens e adultos em atividades
conjuntas que sao alinhadas por um objetivo comum ou compartilhado e a produgao
colaborativa (Miell and Littleton, 2004). Esses interesses e objetivos comuns tornaram-
se uma forma de cimentar as conexdes entre as geragdes e impulsionar o aprendizado e
o questionamento. Isso deve acontecer no contexto do envolvimento social e politico,
produzindo-se produtos de midia ou performances, engajamento de fas, ou mesmo
competicdes. Instrugdes formais, workshops e treinamento podem acontecer em
contextos individuais e em momentos desconectados dessas atividades conjuntas, mas
0 objetivo comum cria um enquadramento coletivo e define formas de colaboragao e
competi¢do. Formas de apoiar esses objetivos compartilhados incluem:

Projetos com objetivos coletivos: Os ambientes de aprendizagem conectada
tém projetos periddicos e permanentes que mobilizam a comunidade e trazem
juntos os participantes em um esfor¢o comum. Esses momentos sao quando

o aprendizado em curso dos participantes torna-se util e relevante para um
projeto coletivo e onde as pessoas sao motivadas a buscar mais conhecimento,
especializagdo e questionamentos.

Colaboragdo e Competigcao: O género do engajamento compartilhado pode
incluir atividades colaborativas e competitivas, apropriadas a area de interesse.
Jogos e esportes sao geralmente motivados por torneios e a colaboragao em
tempo real na forma de trabalho de equipe. A produgao criativa geralmente tem
uma dimensao colaborativa maior, entretanto, concursos e competi¢des também
podem prover objetivos comuns.

Lideranca e participacdo de pessoas de diferentes geragdes: Tanto
jovens quanto adultos tém oportunidade de liderar e contribuir de formas
diversas para o projeto. Todos os participantes devem participar e influenciar
o projeto, independentemente de idade e nivel de conhecimento. Normas e
expectativas sao mantidas coletivamente.
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Producao e Performance

Além do aprendizado significativo, o aprendizado que vem das praticas ativas de criagao,
construgao, produgdo, experimentacdo, remixagem, decodificagao, performance e design
¢ engajante e resiliente. Essas sdo atividades nas quais o aprendizado torna-se amarrado
a expressao e a identidade, apoiadas pelo contexto de grupo. Trazendo essa perspectiva
de tradigdes de longa data nas areas de criatividade, arte e educagao para a midia, os
ambientes de aprendizagem conectada promovem ferramentas e oportunidades para

que os estudantes produzam, circulem, fagam curadoria e comentarios em produtos
midiaticos. A criagao desses produtos tornou-se extremamente acessivel através das
ferramentas digitais e a midia social promove ainda mais oportunidades para circular,
publicar e comentar nesses trabalhos. Algumas das formas através das quais o alcance

e o poder da produgao e da performance podem ser estendidas através das ferramentas
digitais e em rede incluem:

Acesso a ferramentas de produgao digital: O acesso as ferramentas online
e digitais significa que formas diversas de expressao de si sao abundantes,
acessiveis e, frequentemente, gratuitas. Nao importa se essas produgdes sdo na
area de musica, graficos, ou artes performaticas, as ferramentas de produgao de
alta qualidade sdo recursos ricos para apoiar formas diversas de expressao.

Remixagem e curadoria: O conteudo digital ndo esta apenas focado em
visualizagdo e consumo, mas também ¢ aberto a apropriagao e a remixagem. O
letramento digital nao é apenas focado em criar conteuido “original”, mas também
na curadoria, reenquadramento, amostragem e remixagem. Essas formas de
expressao criativa sao frequentemente valorizadas como estimulos a criatividade.

Circulagéo e visibilidade: A midia digital pode ser facilmente enviada para
um site, compartilhada e comentada. Uma das coisas mais importantes na

midia digital hoje € o fato de que ela oferece novos contextos de circulagdo e de
publicizagdo na forma de blogs, podcasts e sites de compartilhamento de videos.
As oportunidades para compartilhar e ganhar audiéncia para o trabalho dos
jovens ¢ crucial para a aprendizagem e o feedback.

Redes Abertas

As redes digitais de hoje sao oportunidades novas para o acesso dos estudantes a uma
grande fama de conhecimento e recursos além das fronteiras da escola, do lar e dos
ambientes de atividades desenvolvidas apos a escola. Eles também proporcionam que
esses estudantes possam fazer seu trabalho e suas realizagdes visiveis através desses
varios ambientes. Isso pode implicar em acessar recursos educacionais online em casa
e na escola, enviar contetdo préprio para ambientes de aprendizagem compartilhados,
ou receber crédito para o aprendizado autodirigido na escola ou no local de trabalho.

76 | RELATORIO APRENDIZAGEM CONECTADA



Essas possibilidades das redes de comunicagao digitais e moéveis expandem as
oportunidades para as experiéncias de aprendizagem conectada e seus resultados
através dos varios e fragmentados espagos da vida de um jovem. Os jovens precisam
estar cientes dos riscos de privacidade e dos limites apropriados de comunicagao, ao
mesmo tempo em que sejam também encorajados a tirar vantagem das oportunidades de
aprendizagem das redes abertas. A aprendizagem é mais resiliente quando é conectada e
reforgada entre os varios espagos como o lar, a cultura dos pares e a comunidade.

A infraestrutura dos ambientes de aprendizagem conectada é baseada em principios de
abertura, acessibilidade, transparéncia e extensibilidade para manter baixas as barreiras
de acesso e participagao. Nos espagos online, isso significa manter padrdes transparentes
e abertos que permitam as pessoas e as instituigdes conectar-se e ampliar a infraestrutura
através de diferentes espagos (como o lar, a comunidade, a escola) e as plataformas
técnicas (méveis, PCs, dispositivos de jogos, midia tradicional). No espago 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 institui¢cdes e comunidades. Algumas formas de alavancar as redes abertas
para expandir as oportunidades de aprendizado incluem:

Redes interinstitucionais: As redes sociais e de comunicagdo em um

ambiente de aprendizagem conectada estdo conectadas a outras institui¢des de
aprendizagem, escolas, cultura popular e contextos dos lares. As plataformas
online usadas pelo ambiente precisam ser acessiveis em todos esses contextos e
deve-se ter mecanismos como feeds e widgets que permitam aos jovens fazer suas
atividades nesses ambientes visiveis (por sua escolha) a redes associadas a escola,
trabalho, outros grupos de interesse, ou mesmo a cultura de pares. As redes
interinstitucionais também podem ter a forma de projetos que sejam parte de um
trabalho de curso, colaboragdes com outros grupos e institui¢des, visitantes ou
visitas a museus, bibliotecas, espagos de trabalhos ou escolas.

Multiplos pontos de entrada e alcance: Os jovens € os tutores adultos podem
idealmente entrar nos ambientes de aprendizagem conectada através de multiplos
canais, incluindo aqueles centrados em amizade, interesses ou escolas. O ambiente
nao deve basear-se em uma unica forma dos participantes descobrirem e juntarem-se
ao grupo. As oportunidades oferecidas pelo espago podem ser publicas e
publicizadas de forma atrativa e acessivel a jovens diversos, pais e educadores.

Avaliacoes abertas, distintivos e certificacdes: Os ambientes de
aprendizagem conectada lutam para reconhecer o aprendizado e os resultados
que acontecem em contextos autodirigidos, informais e nao estruturados e fazer
com que o aprendizado seja visivel e reconhecido pelos pais, educadores, pelos
ambientes de trabalho e pelas institui¢des de aprendizagem. Isso pode tomar

a forma de resumos do trabalho criativo ou de avaliagdes mais formalizadas,
distintivos e certificagdes que reconhegam o aprendizado focado em interesse.
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IP e Acesso aberto: Os recursos, as ferramentas e os materiais devem ser
abundantes, acessiveis e visiveis através de espagos e plataformas abertas, e
politicas de interesse publico que protejam os direitos coletivos voltados a
circulagao e ao acesso ao conhecimento e a cultura. Enquanto a maioria dos
ambientes de aprendizagem nao podem operar completamente independente dos
padrdes de propriedade intelectual, deve existir um conjunto robusto de recursos
que sejam gratuitos para os participantes utilizarem, distribuirem e modificarem.

A midia social hoje e as comunidades baseadas na web provém oportunidades
excepcionais para que os estudantes, pais, adultos tutores, professores e pares de

areas especialidades diversas possam engajar-se em projetos compartilhados, produgao
criativa e questionamentos. Nos acreditamos que, com os tipos certos de apoio, convites
e infraestrutura para a conexao, essas oportunidades possam tornar-se um espago
comum para muitos outros jovens.

A seguir apresentamos quatro principios de design que acreditamos que sublinhem

o nosso modelo de aprendizagem conectada e as propriedades nucleares discutidas
anteriormente. De forma ampla, nossa orientagao ¢ ao mesmo tempo social e técnica

em sua natureza, ela foca plataformas e espagos para a aprendizagem, a produgao de
recursos de aprendizado, bem como a criagao de normas sociais e politicas. Ainda

que seja importante reconhecer que as experiéncias da aprendizagem conectada nao
necessitem de novas tecnologias, o mundo em rede e digital oferece acesso a informagao,
comunidades de interesse e conexdes entre espagos diferentes, reduzindo as barreiras
para o acesso a essas experiéncias. NOs exploraremos mais essa ideia a seguir.

Princioios de desian inf iacao int . | Tabela 5
riNCIpIos de design Intformam a cria¢cao intenciona Principios guia para

de ambientes de aprendizagem conectada: a aprendizagem
conectada

As experiéncias convidam a participacao e
Todos podem participar promovem diferentes formas para os individuos e
grupos contribuirem.

A aprendizagem A aprendizagem ¢é experimental e parte da busca por
acontece pelo fazer atividades e projetos significativos.

O interesse ou o cultivo de um interesse cria ao
O desafio é constante mesmo tempo uma “necessidade de saber” e uma
“necessidade de compartilhar”.

Os jovens sdo providos com multiplos contextos de

aprendizagem para engajar-se em aprendizagem

conectada - contextos nos quais eles recebem
Tudo estd interconectado feedback imediato em seu progresso, tém acesso

a ferramentas para o planejamento e a reflexdo e

recebem oportunidades para se especializar em

linguagens e praticas.
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Estes principios estdo interconectados: nenhum deles faz nada sozinho. E nas relagdes
entre os principios que as oportunidades para a aprendizagem conectada emergem.

Por exemplo, criar experiéncias de aprendizagem onde o desafio seja constante vai
provavelmente falhar miseravelmente se nao incluir junto o aprendizado pelo fazer.
Criar um programa ou ambiente onde a autoridade é compartilhada e a especializagdo
distribuida, permitindo um largo conjunto de formas de participagao, s6 importa se
também forem criadas formas visiveis para os jovens compartilharem e trocar essas
especialidades e descobrir recursos. Além disso, o design de ambientes de aprendizagem
conectada € um projeto distribuido e em evolugao, onde os educadores compartilham
autoridade e propriedade com os jovens, os desenvolvedores de tecnologia e os criadores
culturais em construir infraestruturas, normas e praticas compartilhadas. O todo é muito
maior do que a soma de suas partes.

1. Todos podem participar

Os ambientes de aprendizagem conectada sao marcados por uma cultura e pratica onde
todos contribuem. Isso pode significar que os jovens contribuam com diferentes niveis de
especializagdo. Recompensas podem ser colocadas sobre a criagao das experiéncias que
convidem a participagdo e que provenham formas diferentes através das quais individuos
e grupos possam contribuir. Ha papeis e apoios para professores, tutores e experts para
que ajam como tradutores e construtores de conexdes para os estudantes, entre diferente
dominios e contextos. As barreiras para a entrada sdo baixas e ha oportunidades para

os participantes — especialmente os novos — para observar e emprestar. Trocas entre os
pares, como comunicag¢des e compartilhamentos sao facilitadas e reciprocas. Um conjunto
diverso de recursos é usado para apoiar o ensino e as atividades de tutoria.

2. A aprendizagem acontece pelo fazer

A aprendizagem conectada tem uma dimensdo participatoéria e empirica. A
aprendizagem desenrola-se enquanto os jovens propdem, testam, jogam, e validam
teorias sobre o mundo, bem como refletem sobre como fazer sentido dessas experiéncias.
Ha um compromisso para ter certeza de que os estudantes tenham acesso a mecanismos
robustos para o descobrimento. Ferramentas e recursos sao faceis de achar, diversos e
facilmente compartilhaveis entre redes — como sao tutoriais produzidos pelos pares,
FAQs e outros materiais. Convites e infraestrutura que deem aos jovens oportunidades
multiplas e sobrepostas para interagir com especialistas no assunto e com tutores sao
bastante valorizados. Os participantes podem colaborar de muitas formas diferentes,
enquanto exploram diferentes papeis e identidades relacionados a uma area de interesse
ou uma area na qual queiram desenvolver especializagao.

3. O desafio é constante

Uma das caracteristicas mais poderosas dos ambientes de aprendizagem conectada esta
no fato de que eles conectam especialidades pela criagdo de uma necessidade de saber,
uma necessidade de entender como criar, compartilhar ou acessar algo relacionado a um
interesse. Os participantes desenvolvem especialidades de modo a acessar recursos que
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estejam disponiveis, mas apenas fora do alcance. Eles sdo motivados para tomar para

si os desafios seja porque o contexto do problema ¢ engajante por si ou porque ele se
conecta a um interesse ou paixao existente. Portais de niveis ou outras estruturas que
apresentem desafio ou obstaculos oferecem oportunidades para o avango. Enquanto

os estudantes avangam, seu crescimento ¢ aumentado se eles conseguem encontrar
oportunidades diversas para construir capital social e cultural em torno de seu
progresso. Competi¢des de times e colaboragdes que misturem elementos colaborativos
e competitivos na descoberta e solugao dos problemas sio componentes importantes de
um ambiente de aprendizagem bem desenvolvido.

4. Tudo esta interconectado

Os jovens nos ambientes de aprendizagem conectados podem transitar entre multiplos
contextos de aprendizagem — contextos nos quais eles recebem feedback sobre seu
progresso em tempo real, tém acesso a ferramentas para planejar e refletir e recebem
oportunidades para conhecimento especializado de linguagens e praticas. As
infraestruturas que encorajam os jovens a compartilhar seu trabalho, suas habilidades
e conhecimento com outros através das varias redes, grupos e comunidades amplificam
a aprendizagem e a conexao social. Esses canais podem tomar a forma de portfélios
publicos online, videos ou podcasts, ou eventos publicos onde o trabalho € criticado

e exibido. Outras infraestruturas-chaves, como sistemas de credenciais ou tutoria,
permitem aos jovens fazer com que seus interesses, pares, identidades académicas, status
e realizagdes sejam visiveis entre diferentes ambientes de casa, escola, grupo de pares

e atividades apos a escola. Papeis e apoios para que professores, tutores e especialistas
atuem como tradutores e construtores de pontes para estudantes através de diferentes
dominios e contextos sao elementos essenciais para que os designers e organizadores
considerem. Oferecer formas diversas de reconhecimento e avaliagdo — o que pode ter
formas variadas, incluindo pregos, distintivos, ranking, classificagdes e reviews — pode
ser frequentemente muito empoderador para os estudantes conectados. Esse principio
pode ser bem servido por uma plataforma de rede social.

A teoria, pesquisa e os principios de design que apresentamos aqui sao todos trabalhos
em andamentos. Eles continuardo a ser refinados, revistos e revisitados como parte

de um esforgo coletivo de design e pesquisa que nds esperamos que tenha natureza
expansivel e inclusiva. N6s esperamos feedback, criticas e participagao neste esforgo em
andamento.
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Tabela 6
Principios guias
para o design da
Aprendizagem
Conectada

Reflexdoes em torno de principios de Design para apoio dos recursos

Principio de
Design

Caracteristicas de apoio

Reflexdes guiadas

Todos podem
participar

As experiéncias convidam a participacdo e ha muitas
maneiras diferentes de contribuir para individuos e
grupos.
* Barreiras baixas para a entrada e o acesso
* Formas variadas de oportunidades participacado e
contribuicdo
* Diversidade em niveis e tipos de experiéncia
apoiados
« Compartilhar é facil e reciproco
* Incentivos e recompensas para apoio dos
estudantes
e Programa de desenvolvimento profissional
integrado

* Todos os participantes tém um papel a
desempenhar, o que permite que eles
contribuam?

* As trocas baseadas em pares como
comunicacdes e compartilhamentos sdo faceis
e reciprocas?

* Ha um conjunto diverso de recursos para
apoiar o ensino e a tutoria disponiveis?

O aprendizado
acontece pelo
fazer

O aprendizado é experimental e parte da busca de
atividade e projetos significativos.
* Design baseado na performance e nas tarefas
auténticas
* Facilidade para usar ferramentas e protdétipos
* Mecanismos robustos para a busca e a descoberta
* Espacos de “brincadeiras” de baixo risco apoia
oportunidades de ver muitos exemplos de possiveis
resultados.
* Recursos de aprendizagem abundantes disponiveis
“bem na hora”
* Interacdo constante com especialistas e tutores
* Oportunidades variadas para construir capital
social

* Os jovens estdo envolvidos com os
guestionamentos?

* Os jovens estdo sendo desafiados para
construir, explorar, criar hipdteses e testar
afirmativas?

* Essas experiéncias de aprendizagem permitem
gue os participantes possam mostrar
compreensado de varias formas?

* Os recursos de apoio estdo conectados a
producdo de oportunidades e facilidade de
encontrar e compartilhar?

* Os jovens tém acesso a tutores que estdo
mostrando modelos de melhores praticas
naquele dominio?

Desafio constante

O interesse ou o cultivo do interesse num contexto de
desafio cria, ao mesmo tempo uma “necessidade de
saber” e uma “necessidade de compartilhar”. Ambos
podem ser apoiados através de:

*« Enquadramento de atividades como desafios com
graus diferentes de estruturacéo;

« Infraestruturas internas que permitam o
compartilhamento entre individuos, grupos e
comunidades.

« Compartilhamento e trocas entre os pares sdo
apoiados e celebrados;

* Acesso estruturado a recursos,

« Infraestrutura para apoiar colaboracdes e
competicdes

* A “necessidade de saber” é criada pelo
aprendizado organizado em torno da solucdo
de um conjunto de problemas complexo em
contextos engajantes?

* O design do desafio cria ao mesmo tempo uma
razdo e uma oportunidade para compartilhar?

* O interesse comum é perseguido através do
desafio?

* Os jovens tém oportunidade para criar times e
competir?

* Os jovens estdo recebendo feedback em
atividades de forma que este feedback
possa ajuda-los a melhorar em uma tarefa ou
desafio?

* Os jovens tem acesso a modelos para os
diferentes niveis de especializacdo dentro
de um mesmo dominio? Por exemplo, niveis
inicial, aprendiz, senior e master?

* Os dados estdo sendo usados como um
recurso nuclear para o aprendizado pelos
participantes (adultos e jovens)?
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O papel da nova midia na aprendizagem conectada

A nova midia amplifica as oportunidades para a aprendizagem conectada através de:

Tecnologias interativas, imersivas e personalizadas
podem promover feedback responsivo, apoio a
uma diversidade de estilos de aprendizagem e
instrucdo e o passo da aprendizagem vai de acordo
com as necessidades individuais.

Nutir o engajamento
e a expressao de si

Através da busca online, recursos educacionais
e comunidades de especializacdo e interesse, os
jovens podem facilmente buscar informacodes e
encontrar relagcdes que apoiem o aprendizado
focado em interesses autodirigido.

Aumentar a acessibilidade
do conhecimento e

das experiéncias de
aprendizagem

Através da midia social, os jovens podem formar
Expandir os apoios sociais relacdes com os pares e com os tutores, relacdes
para os interesses essas centradas em interesse, especializacdo e
oportunidades futuras.

A nova midia empodera grupos marginalizados e
nao institucionalizados e permite que as culturas
tenham voz, mobilizem-se, organizem-se e
construam capacidade econdbmica.

Expansao da diversidade
e da capacidade de
construcao

O papel da Nova Midia na Aprendizagem Conectada

As tecnologias digitais e em rede de hoje expandem muito a acessibilidade e o alcance
potencial das experiéncias da aprendizagem conectada. Nossa teoria é baseada em nossa
analise das condigdes econdmicas, sociais e tecnoldgicas, bem como de nossa analise de
pontos de oportunidade suportados por uma ecologia da midia em mudanca. Os usos da
nova midia podem potencialmente expandir o nivel de engajamento, a acessibilidade, os
apoios sociais e a diversidade das experiéncias de aprendizagem conectada.

Enquanto a aprendizagem conectada compartilha algumas coisas em comum com ideias
em torno de aprendizagem personalizada — como a inclusao de ferramentas de midia
social, foco centrado no estudante, e uma variagao de quando e onde o aprendizado
acontece — ela também difere desse foco de varias formas importantes. A aprendizagem
conectada tem um foco explicito na aprendizagem esta relacionada através dos varios
ambientes da escola, casa, pares e cultura popular. Sua inovagdo-chave ndo é o fato de
misturar o aprendizado online e no espago da sala de aula, nem que ela pode estender
o aprendizado da escola para o lar ou para o espago de fora da escola. Mais do que

isso, é seu foco na criagdo de apoios sociais, culturais e tecnoldgicos que permitam
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aos jovens conectar, integrar e traduzir seus interesses entre os dominios académicos,
sociais e relevantes para a carreira. Apoios entre diferentes geragdes podem promover
esses tipos de traducao e auxiliar os jovens a ver como seus interesses podem ser feitos
relevantes nao apenas para o sucesso académico, mas também para a participagao em
arenas civicas, politicas e profissionais. E no foco de construir conexdes de aprendizado
entre contextos que a aprendizagem conectada compartilha uma énfase comum com

o conectivismo (Siemens, 2004) e na construgao de “redes de aprendizagem pessoais”
(Richardson and Mancabelli, 2011, Nussbaum-Beach, 2011).

Apesar de nds reconhecermos a importancia da validagdo externa, o engajamento € a
motivagao da aprendizagem conectada ndo podem ser confundidos com um interesse
em “gamificar” o aprendizado através de estruturas de recompensa e incentivos.
Muito do discurso em torno da gamificagdo foca em camadas como pontos, quadros

de lideranga, rankings e recompensas em torno de ambientes de midia social. Essas
caracteristicas podem estar presentes em alguns ambientes de aprendizagem conectada,
mas elas ndo sdo centrais para o modelo e sdo relevantes apenas enquanto provém
tipos de apoio social e tecnoldgicos que traduz e conecta varios dominios. Por exemplo,
distintivos e sistemas de resultados, quando exibidos em espagos online, podem ser
uma forma de tornar realizag¢des em atividades centradas no interesse visiveis para

os pais, professores e empregadores potenciais. Similarmente, nés vemos tecnologias

e técnicas como os cursos massivos abertos online (massively open online courses —
MOOCs) e as salas de aula folheadas como ferramentas potenciais para a aprendizagem
conectada, mas ndo elementos essenciais.

Nutrir engajamento e expressao de si

Muitos tém visto na nova midia hoje o potencial para apoiar formas de aprendizagem
mais engajadas, criativas e auto direcionadas. Por exemplo, os pesquisadores sugeriram
que o jogo pode ser um meio para o aprendizado engajado socialmente e que o ambiente
complexo de midia hoje requer novas formas de letramento, colaboragao e cogni¢ao que
sejam mais ageis e flexiveis do que aquelas na era do livro. As ferramentas de autoria
digital também estdo amarradas a um esforgo renovado de energizar os programas de
inclusdo através de abordagens participatdrias a criagao produtiva e a expressao de

si. Além disso, a teconologia emergente da Web 2.0 de blogs, wikis e outras formas

de midia social estao informando novas abordagens para o aprendizado socialmente
engajado. Thomas e Brown (2011) sugeriram que uma “nova cultura de aprendizagem”
esta emergindo e centra em formas de aprendizagem que sdo colaborativas, adaptativas,
e dirigidas por demandas, mais do que dirigidas pelo fornecedor.

Além da sala de aula, as inovagdes estao focando este rico potencial da midia digital
também. Como descrevemos, as familias privilegiadas estdo cada vez mais investindo
nessas atividades enriquecedores de depois da escola para aumentar a oportunidade
educacional. Muitos programas tém integrado as novas midias e a instrugao digital
em seu alcance e alguns, especificamente, direcionam-se para jovens nao dominantes
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(Kennedy Martin, Barron, Austin, & Pinkard, 2009; Hull & Schultz, 2002; Hull &
Katz, 2006; Kirschner, 2007, Morrell, 2007; Soep & Chavez, 2005; Vasquez, 2002).
Esses programas incluem a Youth Radio, um programa de treinamento em difusdo na
area da baia de San Francisco (Soep & Chavez, 2005), ou a 5th Dimension, que conecta
organizagdes baseadas em comunidades com universidades locais para trabalhar com
jovens através do design e das novas midias (Cole, 1998; Vasquez, Pease-Alvarez, &
Shannon, 1994; Vasquez 2002). O YOUMedia constréi sua abordagem a partir desses
esfor¢os existentes em mobilizar a nova midia como forma de apoio ao engajamento, a
iniciativa e a expressao de si dos jovens.

Acessibilidade ao conhecimento e as experiéncias de aprendizagem

As redes online tem radicalmente reduzido as barreiras de acesso a midia e a
informacao. A informacgao e as comunidades podem ser acessadas por diferentes
dispositivos em localidades diversas, incluindo o lar, a escola, as instituigdes e as
comunidades. Para a aprendizagem conectada, isso significa um potencial para
conectar o aprendizado que acontece na esfera da cultura dos pares, interesses

e institui¢des académicas para promover acesso a experiéncias de aprendizagem
conectada para jovens que podem nado ter institui¢des locais robustas ou apoio social.

Para os jovens com interesses que sejam mais especializados ou menos dominantes,
pode ser um desafio encontrar apoio local. Esses interesses podem ser canalizados
para outros mais acessiveis e estabelecidos, como esportes ou a midia comercial
popular. Os soci6logos que trabalham com as dinamicas dos pares adolescentes tém
documentado por bastante tempo as formas nas quais apenas alguns elementos da
cultura popular e das identidades sao validadas pela escola, muitas vezes de modo
brutal, e preconceituoso tanto com relagdo a raga quanto ao género (Eckert, 1989;
Milner, 2004; Pascoe, 2011; Thorne, 1993). Além disso, como nos ja descrevemos,
tendem a ser as familias privilegiadas que investem tempo e recursos substanciais em
buscar novos interesses para seus filhos e apoia-los de forma personalizada.

O mundo online estd come¢ando a mudar essas dindmicas, onde estudantes como
Clarissa, Tal e Snafu-Dave, podem encontrar uma riqueza de formas de conteudo

de aprendizado e comunidades que podem auxiliar a moldar seus interesses e
modular seu aprendizado. Esses contextos online podem apoiar identidades criativas,
especializadas e intelectuais que nao sdo apoiadas pelo curriculo da escola ou pelo
contexto dos pares, bem como nutrir novas oportunidades para a conexao entre
geragdes e a tutoria. Enquanto a maioria dos jovens ndo esta tirando vantagem dessas
oportunidades para a aprendizagem conectada que esta literalmente na ponta de seus
dedos, nds acreditamos que com maior guia, incentivos e curadoria dos recursos, essa
acessibilidade possa se traduzir em maior acesso e engajamento.

Expandindo os apoios sociais para os interesses
O espalhamento da midia social significou que o contetido e as areas de interesse
estdo cercados por comunidades sociais ricas e publicos em rede (Varnelis, 2008) para
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compartilhar, dialogar e debater. Encontrar comunidades especializadas e pares que
dividem um interesse em um nicho determinado é muito mais facil em uma era de
comunidades online, grupos em sites de rede social, contetido gerado pelo usuario e
recursos educacionais abertos. Para a aprendizagem conectada, isso significa que nés
temos a oportunidade de apoiar conexdes sociais e engajamento em torno de varias
formas de interesse e especializagdo.

Henry Jenkins e seus colegas (2009) descreveram o crescimento das culturas de midia
participatorias, onde os jovens podem engajar-se em expressao artistica e atividade
comunitaria em um contexto de apoio dos pares, feedback e tutoria. Os autores amarram
essa participagao nesses contextos sociais a construgao de importantes capacidades,
como a habilidade de apropriar, de ser multitarefa, colaborar e criar redes. Grupos
online que sdo participatérios e focados em interesse, desde aqueles de produgao de
video online, passando pela escrita de fanfictions, até aqueles de jogos, sao contextos
onde os jovens podem conectar-se com seus pares € tutores que compartilham de

suas paixdes. Ali eles recebem feedback e orientagao, aprimoram seu trabalho e o
disseminam para um publico mais amplo (Ito et al., 2009; Thomas & Brown, 2011).

Uma parte nuclear das oportunidades dirigidas pelos interesses é a mistura de adultos,
pares e tutores. Diferentemente das plataformas sociais online como o Facebook ou

os mensageiros de texto, as atividades focadas em interesse (tanto online quanto
off-line) sdo frequentemente intergeracionais por natureza, com outros que também
compartilham do hobby ou interesse, lideres, especialistas e tutores de todas as idades
(Ito et al., 2009). A presenga de adultos tutores que estdao amarrados as areas de
interesse auténticas também tem o potencial de reorientar as identidades de um jovem,
e as oportunidades académicas e econémicas a longo prazo.

Nos ainda temos que encarar desafios substanciais em efetivamente combinar os
estudantes aos grupos de pares corretos e aos adultos tutores que possam guiar os
interesses e o aprendizado de forma produtiva, mas o ambiente da midia social de hoje
oferece o potencial para apoiar o acesso a engajamentos sociais profundos dirigidos pelo
conhecimento e a especializagao.

Expandindo a diversidade e construindo capacidade

As redes abertas de hoje provém uma fungao democratizadora onde formas de
conhecimento, cultura e valores marginalizados e ndo dominantes ganham visibilidade,
e onde comunidades podem construir essa capacidade de uma forma emergente. Os
custos de publicar, circular e organizar informagdes sofreram um declinio dramatico.

E essas dinamicas sao chave para a agenda de igualdade da aprendizagem conectada.
Enquanto hoje os ambientes de aprendizagem conectada alavancados pela tecnologia
sao dominados por grupos privilegiados, nés vemos a oportunidade de radicalmente
expandir e diversificar os tipos de interesse, identidades e comunidades que podem ser
abarcadas pela abordagem da aprendizagem conectada.
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Esses pontos de entrada, caminhos e conexdes precisam ser desenvolvidos de forma

a respeitar e apoiar culturas e praticas de contextos jovens e marginalizados. Isso
significa reconhecer que esses espagos podem ser geradores de aprendizagem, mais do
espagos que devam ser colonizados pelas no¢des dominantes e adultas de realizagao

e sucesso. Muitos dos programas de desenvolvimento de jovens, como notamos
anteriormente, estao dedicados a essas praticas.

Uma abordagem para a aprendizagem que se estenda aos jovens ndo dominantes e suas
comunidades também pode ajudar esses jovens a conectarem-se melhor a empregos e

a oportunidade econémica. Uma “nova economia” composta de startups e empresas
locais cujo capital nado € global ou altamente disciplinado por interesses financeiros e
imperativos de mercado pode ser um recurso.

O embrido de tais alternativas pode agora ser encontrado em pequena escala, localizado,
altamente conectado, sustentavel e socialmente engajado no setor de empreendimentos.
A nova economia inclui atividades como o compartilhamento de carros, caronas,

banco de horas, permutas, presentes e redes de revenda, plataformas de aprendizagem
colaborativas, como a Peer 2 Peer University e a Hub Culture e novos mecanismos de
financiamento coletivo como o Kickstarter. Ainda assim, nés acreditamos que mesmo
essas formas de capital social nao sdo igualmente disponiveis a todos, entdo, precisamos
fazer da construgdo e implementagao de ambientes de aprendizagem conectadas em
comunidades pobres de recursos uma prioridade real.

Um componente da nova economia € a “colaboragao”, ou o que nés chamamos consumo
“conectado”, produgao e aprendizagem (Schor, 2010). Esses empreendimentos enfatizam
produtos, servigos e compartilhamento de conhecimento, mais do que propriedade em
si. As pessoas participam ndo apenas por compensa¢do monetaria, mas também por
reputagdo, para construir competéncias e para experimentar satisfagao (Benkler, 2004;
Botsman & Rogers, 2010; Schor, 2010). Alguns desses empreendimentos criaram suas
proprias moedas, estabelecendo assim novas formas de valor. Eles sdo, a0 mesmo tempo,
com e sem fins lucrativos, e alguns sdo corporagdes cooperativas ou de beneficio social
(B-corps). Muitos deles foram fundados por jovens em lugares como o sul do Bronx ou
Cleveland. Eles sao jardineiros urbanos, techies de desenvolvimento de cédigo aberto,

e um grande espectro de pessoas criando novas formas de empoderar a sociedade,
conectar vizinhangas fragmentadas e reuso de montanhas de bens de baixo custo
previamente comprados que circulam através dos nossos mundos sociais.

Nos estamos interessados nas possibilidades que essas novas atividades econdmicas
tém para criar valor, abrir o acesso e permitir modos de vida de alta satisfagdo e baixo
custo para jovens que podem nao ter conseguido encontrar um emprego “criativo” no
mercado formal. Porque esses empreendimentos sdo novos, eles podem promover um
novo espago de oportunidade para aqueles com criatividade, interesse e talento, mas
que ndo tenham conexdes, escolaridade formal e capital cultural normativo. Quando a
economia dos “negdcios sao negdcios” esta falhando a juventude, a informalidade € as
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alternativas de pequena escala sao uma opgao intrigante e uma forma de conectar um
grande espectro de oportunidades que vemos na alavancagem do engajamento de midia,
no aprendizado intergeracional e nas capacidades das comunidades ndo dominantes para
expandir as oportunidades educacionais e economicas.

No6s vemos uma oportunidade no fato de que os jovens afro-americanos e latinos estao
engajados com a nova midia em altos niveis e frequentemente tém também um grau alto
de consciéncia politica relacionada as condigdes de suas comunidades locais (Cohen &
Kahne, 2012). N6s também vemos uma oportunidade no fato de que o engajamento com
a midia popular cada vez mais cruza as barreiras de classe. Se n6s pudermos construir
mais contextos que alavanquem os engajamentos dos jovens ndo dominantes na nova
midia e usa-los para estender o conhecimento, a especializagao e o engajamento da
comunidade, nés vemos motivo para otimismo.
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CONCLUSAO
O O O ®

Esse relatorio sintetiza um corpo de pesquisas empiricas e de design de forma a propor
uma abordagem para a aprendizagem e a reforma na educagao que alavanque as
oportunidades que sao suportadas pela nova midia a servigo de um sistema educacional
mais igualitario e justo. Nos examinamos o aprendizado tanto dentro quanto fora da
sala de aula. Nosso argumento ¢ que ha muitos jovens — particularmente entre nossas
populagdes mais vulneraveis de jovens — cuja educacao formal esta desconectada de
outros contextos importantes em sua vida cotidiana, sejam eles as relagdes com os pares,
a vida em familia ou seu trabalho e aspiragdes de carreira. Esse modelo de aprendizagem
conectada postula que através do foco da atengao da educagdo nas conexdes entre

as diferentes esferas de aprendizagem — cultura dos pares, interesses e assuntos
académicos — que nos podemos melhor apoiar o aprendizado significativo com foco no
interesse de forma a tirar vantagem do potencial democratico das redes digitais e dos
recursos online. N6s reconhecemos as condi¢des econdmicas ruins e os desafios que as
instituigdes educacionais encaram, enquanto, a0 mesmo tempo, buscamos articular uma
forma positiva que atenue mais do que exacerbe as desigualdades educacionais de hoje.

A informagao online e a midia social promovem oportunidades para que radicalmente
se expanda os pontos de entrada e os caminhos para o aprendizado, a educagdo e o
envolvimento social. Além disso, ha uma onda de atividades em diversos setores que
esta levando a essas oportunidades de aprendizado conectado, desde jovens aprendizes
empreendedores, iniciativas abertas e online na educagao, inovagdes tecnolégicas em
jogos e outras formas de midia de aprendizado, novas formas de ativismo e escolas

e bibliotecas inovadoras. O modelo da aprendizagem conectada é um esforgo para
articular um esforgo de pesquisa e design que cruze as fronteiras que tradicionalmente
separaram instituigdes de educagdo, a cultura popular, o lar e a comunidade. A
aprendizagem conectada é um trabalho em andamento e um convite a participagao em
pesquisa, articulagdo e construgdo deste movimento.
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