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A COAPRENDIZAGEM E A INTELIGENCIA COLETIVA QUE EMERGE DO
YOUTUBE

Laise Barbosa Cavalcante!
laisebcavalcante@gmail.com

Resumo

Este artigo apresenta o fendbmeno da coaprendizagem em videos tutoriais ‘‘faca vocé
mesmo”’, disponiveis na plataforma de compartilhamento de videos YouTube. Discute-se
como a midia interativa possibilita a auto-organizacdo dos usudrios, fazendo surgir
comportamentos de ensino-aprendizagem, formando redes de aprendizagens colaborativas.
Apresenta-se 0s conceitos de inteligéncia coletiva e de coaprendizagem e suas
correspondéncias com o emergente comportamento educativo que floresce no YouTube.
Como resultado da discussao apresenta-se indicios de que ao usufruir da inteligéncia coletiva
e da performatividade das redes digitais de aprendizagem que se formam na plataforma, as
pessoas podem rever sua relagdo com a aquisi¢cdo de habilidades e competéncias. Conclui-se
que os canais do YouTube apresentam videos com intencionalidade educativa, portanto sdo,
em sintese, ambientes de coaprendizagem ndo-formais e a curva de ascendéncia da
coaprendizagem no YouTube precisa ser observada, posto que problematiza nossa relacdo
com 0s processos tradicionais de aprendizagem.

Palavras-chave: Inteligéncia Coletiva. Coaprendizagem. YouTube.

Introducao

De 2014 a 2018, o consumo de videos digitais na plataforma YouTube cresceu 135%,
demonstrando a popularidade que a midia interativa e multidirecional alcangou nos ultimos
anos, principalmente no Brasil, 0 segundo pais que mais consome conteudo em video no
mundo. De acordo com a pesquisa “Global Digital 2019, realizada pela agéncia We Are
Social, em parceria com a plataforma de midia Hootsuite, o YouTube € a rede social favorita
para 95% dos brasileiros. Ao analisar o comportamento dos usuarios na plataforma, a

pesquisa “Video Viewers 2018, realizada pelo Instituto Provokers, revelou que dentre as

! Mestranda no Programa de Pés-graduagdo em Performances Culturais (PPGIPC), da Faculdade de Ciéncias
Sociais (FCS), na Universidade Federal de Goias (UFG). Linha de pesquisa: Poéticas e Humanidades Digitais.


mailto:laisebcavalcante@gmail.com

OII 213 de SETEMBRO de 2019

SOS|MPOS|0 } f\/, é; ot o P! e s ok, e
DA FACULDADE pE /7 -~ \_}%‘!% e T - N
CIENCIAS SOCIAIS =" SR R o

N\

>

principais motivacfes que levam o brasileiro a consumir contetdo em video, primeiramente
vem o entretenimento para 38,7% dos usudrios, seguida da busca por conhecimento para
29,8% dos usuérios. Outro importante dado revelado pela pesquisa foi a ampla utilizacdo da
plataforma para fins educativos: nove em cada dez pessoas no Brasil revelaram que usam o
YouTube para estudar.

Diante da ampla utilizacdo educativa do YouTube, o artigo discute o processo coletivo
de ensino-aprendizagem praticado na plataforma. Para compreender o fendmeno, partiremos
da investigacdo das formas de educacdo na sociedade contemporanea, caracterizada pela
convergéncia tecnoldgica e por novas formas de comunicacédo e trocas de informacdo. Outro
ponto a ser discutido é quem é o humano da era da informacdo e como ele passou a se

relacionar com o conhecimento a partir da utilizacdo das midias sociais interativas.

Aprendizagens na Web 2.0

Os processos de ensino-aprendizagem podem ocorrer nos mais variados ambientes. De
acordo com Brand&o (2007), ndo ha uma forma e nem um modelo Unico de educacdo, dessa
forma, a escola ndo é o Unico lugar onde a educacdo acontece e o professor profissional ndo é
seu Unico praticante. A educacdo abrange todos os processos de formacdo do individuo e
esses processos podem ocorrer em ambientes, formais, ndo-formais ou informais.

A educacdo formal é aquela que ocorre em espacos formais de ensino, tais como
escolas e universidades. Essa modalidade € sustentada por acdes pedagogicas intencionais,
com um curriculo estruturado e professores profissionais. A educacdo ndo-formal ocorre fora
de espacos escolares, contudo, com finalidade de ensino-aprendizagem, ou seja, ha uma
intencionalidade educativa, como por exemplo a aprendizagem que ocorre no ambito dos
movimentos sociais, igrejas, espacgos culturais, dentre outros espacos ndo-formalizados. Ja a
educacéo informal engloba qualquer atividade que ocorra no @mbito sociocultural e influencia
individuos, mas sem intencionalidade educativa clara. Ela ndo acontece de forma organizada,
ndo é guiada por um curriculo e ocorre sem a necessidade de uma instituicdo educacional. A
educacdo informal se baseia na cultura, na socializacdo e nas préaticas dos individuos. Um
exemplo dessa modalidade é a educacéo praticada pelos pais no @mbito familiar.

A maioria dos tedricos, entre eles Piaget e Vygotsky, enfatizam a importancia das

trocas sociais para a promogédo e enriquecimento da aprendizagem (SILVA, 2011). Com o



Ry A3 » 11213 de SETEMBRO de 2019
SOS|MPOS|° ‘ d\/, ;Z—\ % ~ ‘ ' A o o.uuwssuuun,wuu.m
pAFACULDADE p /74 “ /AEE % e,
CIENCIAS SOCIAIS =" (TR S une

desenvolvimento da Web 2.0%essas trocas sociais foram favorecidas. Enquanto na Web 1.03,
0 usuario era um espectador e receptor passivo de contetidos, na Web 2.0 ele passa a ser um
agente ativo, se relacionando, consumindo, criando, recriando, modificando e compartilhando
conteudos. A Web 2.0 oportunizou o surgimento de diversos Servi¢cos que proporcionam
relacionamento entre 0s usuarios, que passam a ser emissores e receptores de informacoes.

De acordo com O’Reilly (2005) a Web 2.0 ¢ a

Mudanca para uma internet como plataforma, e um entendimento das regras para
obter sucesso nesta nova plataforma. Entre outras, a regra mais importante é
desenvolver aplicativos que aproveitem os efeitos de rede para se tornarem
melhores quanto mais sdo usados pelas pessoas, aproveitando a inteligéncia coletiva
(O’REILLY, 2005 apud MOREIRA; DIAS, 2009, p. 3).

Assim, a Web 2.0 € uma tecnologia social que cria um espaco para o desenvolvimento
de uma inteligéncia que é coletiva. Lévy (2003, p.28) conceitua inteligéncia coletiva como
“uma inteligéncia distribuida por toda parte, incessantemente valorizada, coordenada em
tempo real, que resulta em uma mobilizagdo efetiva das competéncias”. Para o autor, o
coletivo humano deve trabalhar em comum acordo, utilizando o ciberespaco para
enriquecimento muatuo das competéncias, sendo essa inteligéncia coletiva culturalmente
construida, ou seja, cada pessoa adiciona o que sabe e 0 conjunto desses saberes coloca em
movimento o pensamento da sociedade (LEVY, 2003, p.31). Dessa forma, na concepcéo do
autor, a inteligéncia construida coletivamente passa a ser o0 maior bem da humanidade em
uma sociedade que se organiza em torno da informacao.

A ideia de inteligéncia coletiva contribui para a compreensdo do modelo de ensino-
aprendizagem que ocorre em midias sociais interativas, um processo autogerido pelo
aprendente, mas praticado colaborativamente - uma aprendizagem colaborativa que
chamaremos de coaprendizagem. Para Brantmeier (2005 apud OKADA ET AL, 2012, p. 4) a
coaprendizagem acontece na “interacdo centrada na aprendizagem colaborativa incluindo a
construgdo de uma verdadeira “comunidade de pratica” que conduz ao envolvimento
dindmico e participativo para a construgdo coletiva do conhecimento”. Esse conceito ganhou
forga com as ferramentas da Web 2.0 e com a conectividade - conexdo estabelecida, a partir
das midias interativas, entre humanos, entre humanos e ndo e humanos e entre ndo humanos.

A conectividade permite que 0s usuarios construam uma experiéncia social e cultural a partir

2 Termo utilizado para designar a segunda geragdo de comunidades e servigos disponiveis na internet. Agora os
usuarios podem produzir e compartilhar conteldos, sem a necessidade de conhecimentos especificos
programagdo. Na Web 2.0 o conhecimento pode ser criado e compartilhado de modo descentralizado e coletivo.

3 Primeira gerac3o da Internet, na Web 1.0 todos podiam acessar a informag3o disponivel, contudo como mero
espectador, no sendo possivel ao usuario, a edigdo ou criagdo de conteudos.
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da tecnologia.

Esse modelo colaborativo de aprendizagem altera a centralidade da emissdo da
informagdo e da funcdo de ensinar, surge uma rede colaborativa onde todos podem alternar
entre ensinar e aprender em tempo real, & medida que se relacionam uns com 0s outros e com
a informacdo compartilhada. Os usuarios também passa a ter a oportunidade de decidir sobre
0s contetidos que fardo parte do repertorio de habilidades e competéncias adquiridas e gerir
seu proprio tempo para aprendizagem. Dessa forma, esse modelo de aprendizagem gerido
pelo préprio aprendente parece contrastar com o que Rocha (2019) considera preocupante na
educacdo formal: a falta de sentido dos métodos e conteldos programaéticos praticados nas
salas de aula que, de acordo com o autor, se distancia do mundo do aluno, da comunidade e
da sociedade, ndo privilegiando habilidades e competéncias para uma atuacao dos alunos no
mundo.

Dessa forma, podemos considerar o fendmeno que ocorre no YouTube, uma
coaprendizagem que ocorre em um ambiente digital ndo-formal por conter uma
intencionalidade educativa clara. As pesquisas mencionadas anteriormente neste artigo,
demonstram uma ampla utilizacdo do YouTube para fins educativos. A plataforma foi criada
em 2005 por Chad Hurley, Steve Chen e Jawed Karin, vendida para a Google em 2006 por
U$ 1,65 bilhdo. Os arquivos de video compartilhados na plataforma podem conter até 128GB
e no maximo 12 horas de durac&o. De acordo com os dados do evento YouTube Brandcast*, o
YouTube recebe cerca de 400 horas de contetdo novo a cada minuto, o que pode chegar a 1,9
bilh&o de horas em um dia.

Na plataforma existem os famosos tutoriais educativos de “como fazer”, que atraem
muitos usuarios para inimeros videos caseiros e profissionais. Esses videos - que elegemos
como objetos desta investigagdo - fazem ver a cultura do faga vocé mesmo® (do it yourself -
DIY), movimento de fazedores que, com a revolucdo tecnoldgica contemporénea e a

conectividade se transformou em do it with others®. No YouTube, os usuarios podem publicar

* Dados disponiveis em: REVISTA GALILEU. Tempo assistindo a videos no Youtube cresce 135% em 4 anos.
Disponivel em:

<https://revistagalileu.globo.com/Tecnologia/noticia/2018/09/tempo-assistindo-videos-no-youtube-cresce-135-e

m-4-anos.html> acesso em 21/08/2019.

5 Movimento de pessoas que buscam fabricar suas prdprias coisas. O movimento tem sua origem ap6s a Segunda

Guerra Mundial, quando as instalacBes fabris foram destruidas e a falta de recursos levou as pessoas a fabricarem

coisas por conta prépria. Nas décadas seguintes, com o surgimento do movimento punk, a cultura do faca vocé

mesmo se popularizou. Os adeptos do movimento punk preferiam realizar o proprio trabalho para defender a sua

posi¢cdo ndo mercadoldgica.

® Faca isso com outros (traduco).
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videos e compartilhar com outros usuarios que podem avalia-los por meio de likes (gosta),
dislikes (ndo gosta) e comentarios. De acordo com Jenkins (2006), o conteudo do YouTube
pode ser descrito como “midia espalhavel” porque também pode ser espalhado em diversas
redes sociais, sites e blogs, aumentando o alcance do contetdo disponibilizado, extrapolando
a influéncia do contetdo para além da plataforma. Podemos utilizar o conceito de ressonancia
cibernética criado por Rocha (2015) para entender a repercussdo de uma informacdo quando

0s usuarios a compartilham.

A ressonancia cibernética, capacidade de repercutir, vibrar, ressonar no ciberespaco,
é uma medida de verificacdo das relagdes construidas por um individuo a partir de
sua vivéncia nos ambientes tecnolégicos, bem como para verifica¢do da intensidade
de sua integracdo social (ROCHA, 2015, p. 26).

Assim podemos entender as Orbitas de interesse criadas em torno do contetdo, a partir
das interacdes tidas, influenciando cada vez mais pessoas, que por sua vez, continuam a
repercutir e ressonar a informacao.

Ao observar o comentario de um video (Figura 1) disponibilizado no canal Manual do
Mundo no YouTube, que ensina como fazer uma fonte de bancada’, podemos identificar que,
além da ressonancia do contetdo no ciberespaco, as relacBes tidas a partir dos videos
educativos de como fazer, provocam uma colaboracdo muatua e uma construcdo de
conhecimento continua. No comentario destacado, o usuario mostra uma duvida quanto a
realizacdo do projeto e recebe trés respostas de outros usuarios, demonstrando que além de
aprender com o autor do video, 0s usuarios que interagem com o video, também podem
aprender com outros usuérios, o que de fato, exemplifica a emergéncia da coaprendizagem

que ocorre na plataforma.

7 Aparelho ou dispositivo eletronico que converte a tensdo alternada de alimentacéo proveniente da rede elétrica
em niveis continuos de tensdo e corrente conforme definidos pelo operador.
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calvin o youtuber style 2 semanas atras

& Iberé vc pode me responder uma duvida sobre essa sua fonte atx de bancada??
A duvida €:Eu posso ligar um led sem resistor no 3.3V da fonte? Ele vai queimar?
il 3 &1 RESPONDER
Qcultar respostas A

n Adriano Quirino 2 semanas atras
Vai, 0 led utiliza no Max 1,1vce

i RESPONDER

o Kevin dgeison 1 semana atras
sim se ndo me engano 0.7 minimo a 1.5 e alto brilho até 2.5

ils ®! RESPONDER

w Vicente Donofrio 2 dias atras
sempre que usar led, qualquer cor, coloque um resistor para limitar a corrente.

i W RESPONDER

Figura 1: Comentario calvin o YouTuber style. Fonte: https://youtu.be/20u7MQOVZeo4

Podemos perceber que ha uma auto-organizacdo na plataforma, permitindo uma
evolucdo coletiva continuada dos individuos que interagem entre si, com o contetudo e com a
plataforma. Para entender como funciona esse sistema que é complexo e emergente, vamos
recorrer a teoria da complexidade. Sistemas complexos sdo dindmicos e ndo-lineares,
permitindo que as partes estabelecam interacGes, em diferentes niveis. Essas interacGes, por
sua vez, se auto-organizam e geram novos comportamentos coletivos. Johnson (2003) define
esses comportamentos estabelecidos nos sistemas complexos como emergentes devido ao

fato destes se organizarem a partir de baixo. De acordo com o autor:

Sdo complexos sistemas adaptativos que mostram comportamento emergente.
Neles, 0s agentes que residem em uma escala comegam a produzir comportamento
que reside em uma escala acima deles: formigas criam coldnias; cidaddos criam
comunidades; um software simples de reconhecimento de padrdes aprende como
recomendar novos livros. O movimento das regras de nivel baixo para a sofisticacéo
do nivel mais alto é o que chamamos de emergéncia. (JOHNSON, 2003, p.14)

Assim, a partir de interagdes locais aleatdrias, um novo comportamento global surge
e este tem caracteristicas diferentes da soma de suas partes constituintes, esse é o principio da
irredutibilidade, ou seja, ndo h4 como analisar as partes isoladas, o que emerge dessas
interacbes € um comportamento imprevisivel, no qual, todas as partes contribuem, sem
necessariamente ter percepcao. As partes em conjunto, criam um capital social - a inteligéncia
coletiva - capaz de produzir ndo apenas bens materiais e imateriais, mas relagdes sociais.

Nesse sentido, a coaprendizagem possibilitada pelo YouTube pode ser considerada um


https://youtu.be/2Ou7MOVZeo4
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sistema complexo e emergente, uma vez que videos geram interacdes, que geram outras
interacOes, em uma rede peer-to-peer®, assim o coletivo se torna cada vez mais inteligente a
medida em que estabelece contatos, cria e compartilha informacdes.

Em sistemas emergentes, o feedback é o elemento que ordena e evolui o sistema
para o nivel superior. Johnson (2003, p. 88) define feedback como “conexdes de duas vias
que fomentam a aprendizagem em um nivel mais alto”. Considerando que as buscas, curtidas,
comentarios e compartilhamentos sdo feedbacks, essas interacdes organizam o conteudo
disponivel e promovem a informacdo exponencialmente, alterando a totalidade do conteido
que pode ser melhorado e transformado de forma continua, incrementando o processo de

ensino-aprendizagem na colabora¢do mdtua que ocorre no YouTube.

Performatividade na era da informacao

Para entender o valor que a informacdo tem na sociedade contemporanea, Flusser
(2013) defende que precisamos olhar para a histdria da humanidade pelo viés da fabricag&o.
De acordo com o filésofo tcheco-brasileiro, antes da invencdo das maquinas 0 homem era a
constante e a ferramenta a variavel, nessa época, a fabricacdo de coisas dependia muito mais
de informacgbes herdadas. Com o surgimento das maquinas, a maquina passou a ser a
constante, enquanto 0 homem passou a ser a varidvel, uma vez que as pessoas passaram a
trabalhar em funcdo das maquinas e as informagfes adquiridas passaram a ser mais
importantes que as informacdes herdadas. Nesse contexto, foi preciso criar escolas para
atender aos interesses das maquinas, seja para opera-las (escolas primarias), seja para
manutencdo (escolas secundarias) ou para criar novas maquinas mais eficientes (escolas
superiores) (GONZAGA; TAUCHEN, 2018). Até aqui, tanto as ferramentas quanto as
maquinas, simulavam a acdo do corpo fisico. A revolucdo tecnoldgica contemporanea que
introduziu os aparelhos eletrdnicos, por sua vez, passaram a simular o sistema nervoso,
abrindo oportunidade para o desenvolvimento do espago do saber. Pierre Lévy (2003)
considera o espaco do saber, um novo espaco antropoldgico caracterizado pela inteligéncia e

pelo saber coletivo, onde a novidade figura-se na

8 Arquitetura de redes de computadores, onde 0s pares cooperam entre si para prover servicos um ao outro, sem
a necessidade de um servidor central. Todos os pares sdo clientes e servidores.
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Velocidade de evolucdo dos saberes, a massa de pessoas convocadas a aprender e
produzir novos conhecimentos e, enfim, ao surgimento de novas ferramentas (as do
ciberespago) que podem fazer surgir, por trds do nevoeiro informacional, paisagens
inéditas e distintas, identidades singulares, especificas desse espaco, novas figuras
sdcio-historicas (LEVY, 2003, p. 24-25).

Para Lévy (2003), a Terra foi o primeiro espaco antropoldgico, onde a relacdo com o
cosmo era 0 ponto central e os modos de conhecimento eram os mitos e ritos. O autor
identifica o Territério como um segundo espaco, onde 0 modo de conhecimento baseia-se na
escrita, assim tem inicio a sistematizacdo dos saberes e o desenvolvimento da histéria. O
espaco das mercadorias seria um terceiro espaco, inaugurado pela conquista da América pelos
europeus e pelo desenvolvimento do mercado global. O espaco do saber, mencionado
anteriormente, seria entdo um quarto espaco, 0 espaco antropoldgico contemporaneo.

Atualmente, as informacg6es (imateriais) sdo cada vez mais valorizadas, em detrimento
das coisas materiais, a producdo industrial de coisas esta em declinio, enquanto a producéo de
informacgdes ascende a cada dia (GONZAGA; TAUCHEN, 2018). Com o dominio da
informacdo os interesses do homem também deslocam-se para o imaterial. De acordo com
Flusser (2013), o homem da era da informacdo ndo € mais uma pessoa de acfes concretas e
sim um performer. Para esse autor “a vida deixou de ser um drama e passou a ser um
espetaculo. N&o se trata mais de acles, e sim de sensacdes. O novo homem ndo quer ter ou
fazer, ele quer vivenciar. Ele deseja experimentar, conhecer e, sobretudo, desfrutar”
(FLUSSER, 2013, p. 58).

Esse novo homem esta ligado a uma rede que retne seres humanos e ndo humanos. As
informacdes compartilhadas por ele nas redes produzem acdes em outros humanos e nao
humanos, assim podemos dizer que as redes digitais sdo performativas, a partir de uma
abordagem similar aos “atos performativos da linguagem” (AUSTIN, 1990). Sua agdo
sistémica provocam mudangas em diversos usuarios simultaneamente.

O conceito de performatividade foi criado por Austin (1990), na obra Quando dizer
é fazer: palavras e acdo. O autor chama atencdo para o carater performativo de alguns
enunciados que se caracterizam por serem formas de realizar agdes. Ele argumenta que
algumas agdes sdo realizadas pela fala como ¢ o caso do enunciado “eu vos declaro marido e
mulher” falado pelo sacerdote em um casamento que dispara uma série de acdes ligadas ao
casamento (LEMOS; BITENCOURT, 2018). Dessa forma, considerando a rede viva e

performativa, podemos supor que ela estd modificando a relagdo do usuario com a aquisicao
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de habilidades e competéncias diversas e esses movimentos locais estdo gerando um
comportamento global que, no minimo, problematiza alguns mecanismos tradicionais de

aprendizagem.

Considerac0es Finais

Diante dos argumentos apresentados, podemos concluir que as ferramentas da Web 2.0
facilitaram a geracdo de conteudos e potencializaram as trocas de informac@es, gerando
formas de aprendizagem em rede. Nesse contexto, observamos a emergéncia de um
fenbmeno notdvel: a pratica de aprender colaborativamente, através de videos curtos
disponiveis no site de compartilhamento de videos YouTube. Demonstramos o poder do
Youtube no Brasil e o pragmatismo da coaprendizagem através de videos tutoriais.

Para Rocha (2019, p. 94) “a sala de aula ¢ um conceito, ndo um local”, o autor
considera que todo lugar pode ser um ambiente de aprendizagem. Dessa forma, podemos
concluir que os canais do YouTube que apresentam videos com intencionalidade educativa,
sdo, em sintese, ambientes de coaprendizagem ndo-formais, que proporcionam certo nivel de
capacitacdo na aquisi¢do de habilidades e competéncias. Consideramos esse comportamento
educacional emergente, principalmente porque gera um comportamento global observavel
dado em um cenério sociocultural. Esse comportamento colabora para a evolugdo constante
das partes envolvidas.

Propomos um olhar para a rede que se forma a partir da plataforma como ativa e
performativa, disparando acdes que provocam outras acfes e assim por diante, impactando a
relagdo do usuario com o conhecimento e com 0s outros usuarios. Assim, é possivel conceber
a coaprendizagem em midias interativas como uma emergéncia sociocultural, alterando
configuraces do como aprender e do como socializar a aprendizagem, e mesmo em nossa

forma de nos relacionar com o conhecimento.
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