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CONFIGURANDO AMBIENTES DE COCRIAGCAO INTERATIVA

A cocriacao acontece assim. As pessoas vao para um
determinado lugar (fisico ou virtual) e la comecam a conversar
umas com as outras sobre suas ideias. William Irwin
Thompson (1987), em Gaia: uma teoria do conhecimento,
escreveu que “as ideias, como as uvas, dido em cacho’. Uma
ideia puxa outra, cada ideia namora outras (no plural...),

varias ideias sao polinizadas por outras formando cachos de



ideias congruentes. Se der liga, dai podem sair projetos que
serao desenhados e implementados coletivamente. Pronto.

Acabou (ou melhor: comecou!).

Reconhece-se como pratica de cocriacao interativa qualquer

processo de cocriacdo que tenha as seguintes caracteristicas:

1) entrada e tema abertos (qualquer pessoa pode entrar para

cocriar e para propor temas inesperados);

2) desfecho aberto (ndo ha um resultado esperado a ser

alcancado);

3) processo free (ndo ha uma metodologia ou um conjunto de
passos que as pessoas devam seguir para atingir um objetivo

prefixado: somente livre-conversacao);

4) estrutura distribuida (em um campo de cocriacao todos
interagem em igualdade de condicdes: nao ha dirigentes,
professores, palestrantes, coordenadores ou facilitadores e

todos os cocriadores sao netweavers);

5) dinamica interativa (a cocriacdo ndao tem procedimentos

participativos, como a reuniao coordenada, a votacao e a



construcao administrada de consenso: ninguém precisa acatar

decisdes, todos sao livres para interagir como quiserem).

Para configurar um ambientes fisico favoravel a cocriacao
interativa, basicamente precisamos apenas de um lugar (uma
sala, saldo, jardim, gazebo, patio, varanda, caverna ou mesmo
- em tempo seco - a sombra de uma frondosa arvore). Além
disso, ajuda se tivermos varias mesas com cadeiras (nunca
uma mesa s6, muito menos cadeiras sem mesas, dispostas

como em um auditério ou anfiteatro).

O que mais? Flip charts (o ideal € um para cada mesa) e varios
tipos de marcadores, pincéis atomicos, canetas hidrograficas,
lapis de cor e de cera. Post its de muitos tamanhos e cores.
Paredes ou painéis para fixar cartazes e fita adesiva. Quadros
para escrever (com pinceis ou giz) sempre sao muito uteis.
Brinquedos de montar, como Lego, sao o6timos. Uma
decoracao especial também pode ajudar: o espaco deve ser
semelhante ao de uma habitacao agradavel de seres humanos
e ndao ao de uma escola ou outro tipo de organizacdo
hierarquica (sem aquela monotonia das reparticoes

governamentais ou empresariais). Pode ter decoracao de festa



(com bandeirinhas e bal®es). Agua, café, chas e petiscos.

Nada disso, porém, é fundamental.

O fundamental é manter a porta aberta (se porta houver): isso
tem um sentido pratico (alta acessibilidade, sem restricoes) e
um forte (e 6bvio) sentido simbdlico. O local deve permanecer
disponivel em determinados periodos - do dia, da semana ou
do més - exclusivamente para a atividade de cocriacdo, sem a
incorréncia de outras atividades e sem interferéncias de

administradores, porteiros e segurancas.

Para configurar um ambiente virtual favoravel a cocriacao
interativa conexdao (wifi ou por cabo) banda-larga é
necessaria. Uma tela grande (smart TV wifi, de preferéncia a
partir de 55 polegadas) ligada a um /aptop (ou ligavel a
varios) ajuda bastante (em condicdes ideais, uma para cada
mesa, equipada com camera de video), mas nao é realmente
indispensavel (pode-se usar velhos projetores data show, ou

nao).

Um site-agregador onde as pessoas possam indexar as ideias
que estdo trabalhando em qualquer site da Internet (em que

haja possibilidade de interacdo) é preferivel a uma Unica



plataforma. Se for usada uma plataforma interativa ¢é
necessario que ela tenha, pelo menos, duas funcionalidades:
timeline e grupos (um grupo para cada ideia), mas o melhor é
que a plataforma seja mesmo a Internet, de vez que as
pessoas hao costumam sair dos lugares virtuais que
costumam frequentar para ir para outro lugar onde queremos
reuni-las. As pessoas podem colocar suas ideias em paginas
ou grupos do Facebook, no Google+, em Google Docs e
assemelhados abertos a edicao publica, em varias plataformas
de rede (como o Ning, o Elgg, o Yammer e em dezenas de
outras) ou em portais, blogs ou sites (desde que abertos a
comentarios, sem mediacdo). Caso seja adotada esta solucao,
um site-agregador (contendo uma lista com o nome e uma
pequena descricao de cada ideia com link para o lugar virtual

onde ela foi publicada e esta sendo cocriada) é necessario.

Um ambiente de cocriacdo pode ser configurado em qualquer
lugar. Sim, em qualquer lugar onde haja liberdade para as
pessoas cocriarem. Pode ser configurado em um local
publico, comunitario ou proprietario, inclusive dentro de uma
organizacao hierarquica, desde que fique estabelecido que -

nos periodos destinados as atividades de cocriacdo - nao



havera qualquer tipo de interferéncia, nem ordinaria, nem
extraordinaria. Uma vez tomada a decisao de destinar um
espaco a cocriacdo, a organizacao perde, temporariamente, o
comando e controle sobre tal espaco. Se nao estiver disposta
a apostar e confiar e a abrir mao de vigiar o que esta sendo
feito (em nome da ordem e da seguranca ou de qualquer
outro motivo ou pretexto), € melhor que desista de configurar
um ambiente de cocriacdo. Assim, ambientes de cocriacao
podem ser configurados até mesmo em residéncias
familiares, escolas ou igrejas, organizacoes da sociedade civil,
universidades, empresas ou O6rgdos estatais. Falando de
futuriveis, seria melhor, entretanto, instala-los em espacos

publicos e comunitarios.

O tempo necessario para configurar um ambiente de
cocriacao € variavel com as circunstancias. Em qualquer lugar
vai demorar um pouco para "pegar’, mas em alguns vai
demorar mais, em outros menos. Vai demorar mais em
lugares onde nao exista uma rede ja articulada e animada
como rede de modo distribuido, ou seja, onde ndo exista
netweaving em "volume" suficiente e onde nao exista gente

gue assuma a tarefa, cotidiana, de convidar pessoalmente,



convidar nas midias sociais, convidar por todos os meios (do
telefone ao e-maif), acolher amorosamente quem aceitou o
convite e fazer o follow up (0o que compreende divulgar
amplamente as atividades, as fotos, os videos e, sobretudo,
conversar com as pessoas que compareceram e interagiram

iniciando novas relacoes de amizade com elas).

Se as pessoas que chegam ndo virarem nossos amigos, entdo
alguma coisa ainda nao esta funcionando (e o ambiente de
cocriacao nao esta plenamente configurado). As pessoas que
comparecem na cocriacdo nao sao assistentes de atividades
gue promovemos, nem sao participantes de eventos que
organizamos: sao interagentes, que atuam nos seus proprios
termos. Quanto mais interagentes amigos fizermos, mais

rapido o ambiente de cocriacdao sera configurado.

Um lugar de cocriacao é assim como uma regiao no espaco-
tempo dos fluxos meio que temporariamente autonoma,
protegida (ainda que por breve tempo) do campo hierarquico
que a circunda. E uma bolha, mas é dificil que essa bolha se
forme se houver muita interferéncia do campo hierarquico no
seu interior: por exemplo, se houver a introducao de

dinamicas participativas (e pouco interativas); se houver gente



querendo fazer palestras, ministrar cursos ou adotar
metodologias para a coisa "nao ficar muito solta"; e se houver
grande expectativa com resultados (ou seja, gente de olho em
resultados esperados para apresentar para alguém em vez de
gente aberta a resultados inesperados, como é proprio da
pulsdo criativa). A experiéncia tem mostrado que apenas uma

coisa ajuda a cocriacao: cocriar.

A principal funcdo a ser desempenhada é o netweaving
(articular e animar a rede social que esta se conformando
quando as pessoas interagem para desenvolver suas ideias).
Mas os netweavers devem ser também cocriadores. Nada de
ficar olhando a turma trabalhar. Nada de ficar
supervisionando. Quem nao tem nenhuma ideia para
desenvolver ou nao esta disposto a colaborar no
desenvolvimento de ideias alheias nao deve comparecer em
ambientes de cocriacao. Todos os cocriadores podem ser
netweavers e todos os netweavers sao cocriadores. Quanto
mais nos aproximamos disso, melhor configurado estara o

ambiente de cocriacao.

7

Em termos bem praticos: o segredo € deixar rolar. E mais

nao-fazer do que fazer (algo diferente do que todo mundo



faz). Na cocriacao ninguém precisa liderar, ninguém precisa

se diferenciar.

Convidar, porém, é fundamental (do contrario as pessoas,
sobretudo as novas pessoas, ndao saberao que estao
acontecendo sessdes de cocriacdo). Convidar por todos os
meios: pessoalmente (¢ sempre a maneira mais importante),
por contato presencial ou telefénico, por e-mai/, nas midias
sociais (por exemplo, cada sessao pode ter um evento no
Facebook, no Google+ e em outras plataformas interativas),
por meio de um flyer ("mosquitinho", de preferéncia um
cartao, como uma carta de baralho) entregue de mao em mao.
Sim, deve-se evitar convocacdes do tipo broadcasting, como
panfletos (despersonalizados) e-mail marketing (mesmo
personalizado), anuncios no radio ou TV, outdoor, pois nao se
trata de convocar um evento participativo, massivo ou
assembleistico e sim de acionar uma rede interativa usando
seus proprios canais peer-to-peer. Esse esforco de convidar

deve ser permanente.

Pode-se propor temas para inspirar a cocriacao. Desde que
sejam simples sugestdoes. Uma das caracteristicas da

cocriacao interativa é que ela é open, ou seja, seus temas sao



abertos (qualquer pessoa pode entrar para cocriar e para
propor temas inesperados), além, é claro, de ser open

também porque a entrada e o desfecho sao abertos.

Quanto ao que fazer durante uma sessao de cocriacdo, a
melhor coisa a fazer é cocriar. E a Unica coisa realmente
importante a ser feita. E claro que os netweavers que estio
convidando devem acolher as pessoas amistosamente,
explicar a quem chega pela primeira vez do que se trata (mas
essa explicacdo deve ser pessoal, uma-a-uma, nunca feita
"no atacado”, a um coletivo). E bom que algumas pessoas
cuidem também dos equipamentos e materiais que estao

sendo utilizados, para que nao faltem ou para que possam

ser prontamente reparados quando for o caso.

Mas atencdo! E realmente fundamental ndo fazer uma roda
com todos os presentes ou um unico grupo. Isso nao faz o
menor sentido porque é essencial para o processo cocriativo
que as pessoas tenham suas proprias ideias e queiram
desenvolvé-las em conjunto com aqueles que estiverem
dispostos. Um Uunico grupo so se justificaria se houvesse
apenas uma ideia a ser cocriada, mas se isso esta

acontecendo é sinal de que ha algo muito errado. A
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configuracao fisica do ambiente, com varias mesas (com
poucas cadeiras cada uma) ja induz a formacdao de varios

grupos.

Quando um unico grupo se forma via de regra decaimos para
uma dinamica participativa (que constitui o principal risco

para a cocriacao interativa).

Quando se instala uma dinamica participativa - por exemplo,
de discussao - a cocriacdo vai pro espaco. Por que? Ora,
porque a discussdao convoca outras dimensdes (nao-criativas)
das pessoas: € uma espécie de check-in com o passado.
Numa discussdao ficamos preocupados em comparar o que
alguém esta dizendo com nossas conviccdes, crencas e
valores e entdao queremos saber se concordamos totalmente,
se concordamos parcialmente ou se discordamos daquilo que
esta sendo dito por uma pessoa. Comparamos o que esta
surgindo no presente com alguma coisa que trouxemos do

passado.

Numa criacdo interativa, nada disso € invocado: nos atiramos
livremente na tarefa conjunta de desenvolver uma ideia (um

processo, um produto, um servico, um modelo ou outra coisa

11



qualquer) e ficamos meio que possuidos pelo futuro:

possuidos pelo desejo de gerar o que ainda nao existe.

Nao ha comparacao com uma discussao. Ninguém nem se
lembra de pedir a palavra, todos falam naturalmente, as
iniciativas se combinam e recombinam, ndo ha necessidade
de decidir (pois quando nos colocamos o problema de como
decidir é sinal de que algo nao esta maduro, é sempre um
modo de forcar a barra produzindo artificialmente escassez

onde havia abundancia).

Na cocriacdo ndo é necessdario convencer os outros de nossos
pontos de vista. Nao é necessario ganhar ninguém para uma
causa, movimento ou organizacdao (transformando-o em

objeto de uma estratégia urdida ex ante).

Outro ponto importante é nao ter a ideia incentivar a
cocriacdo com palestras. Esta € a pior ideia que ocorre
frequentemente para estimular a cocriacao ou "atrair mais
gente". Palestras, conferéncias, painéis de discussao, oficinas,
cursos e assemelhados, introduzem uma dindmica avessa a
cocriacao interativa. Instalam processos broadcasting,

obrigando a todos a olhar para um mesmo centro difusor.
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Ainda que as pessoas gostem disso, adotar esses artificios é
um modo de verticalizar o tecido social em formacao,
deformar o campo criativo, hierarquizar a rede e,

inevitavelmente, romper a bolha que esta sendo conformada.

Pelas mesmas razoes, explicacdes gerais dirigidas a todos os
presentes, quer para comecar, quer para concluir os
trabalhos, sao de todo inadequadas. Comecar com uma
aulinha inaugural (a pretexto de alinhar ou uniformizar as
informacoes) é um péssimo procedimento: a partir dai vai
ficar muito mais dificil buscar respostas na interacdo pessoa-
a-pessoa OU em pequenos grupos cocriativos e o0s
participantes vao ficar chamando o professor, coordenador,
facilitador, tecnologo do dialogo (ou que nome se queira dar)
a cada duvida que surgir. Vao como que pedir autorizacdo
para fazer isso ou aquilo, perguntar se é possivel, se esta de
acordo com a metodologia ou com os propdsitos da
atividade. As explicacoes devem ser dadas sempre pessoa-a-
pessoa, de preferéncia por qualquer um que ja tenha

experimentado o processo cocriativo.

Para configurar ambientes de cocriacao interativa € preciso

resistir ao impulso de querer organizar a auto-organizacao.

13



Falamos da boca para fora, mas no fundo nao acreditamos
muito que as pessoas, abandonadas a si mesmas, vao
conseguir se organizar (por si mesmas). Entao temos que
conduzir, direcionar, dar a linha, intervir para que todos
entrem na trilha que concebemos e produzam os resultados

que esperamos.

7

E impressionante como as pessoas tém dificuldade de se
libertar da ideia de que a intermediacdo é necessaria. E por
isso que a tentacao-docente é muitas vezes travestida como
facilitacao de dialogo, criacdo de contexto conversacional ou

aplicacao de metodologias participativas.

Existem ainda muitas pessoas que ndo veem que
intermediacdo é sindbnimo de hierarquia. Quando veem, dizem
entdo que isso é uma prova de que a hierarquia é necessaria.
Ou acham que ha uma hierarquia “do bem” (para ajudar as
pessoas a se libertarem) e outra “do mal” (que aprisiona as
pessoas). Nao veem que toda libertacao é, justamente, uma
libertacao da... hierarquia. Talvez porque nao tenham visto
ainda que hierarquia é sindnimo de centralizacao (obstrucao
de caminhos). E que libertacdo é sempre distribuicdo

(abertura de multiplos caminhos). Ou seja, rede!
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Mas a cocriacdo interativa € distribuida, nao centralizada ou
descentralizada. Distribuida de fato, quer dizer, a topologia
da rede social que se configura no processo de cocriacao é
distribuida (ou, pelo menos, mais distribuida do que
centralizada). Isso significa que ndo ha hierarquia na
cocriacdo, ou seja, ndao ha a possibilidade de alguém, em
virtude do cargo ou posicao que ocupa em uma estrutura de
poder, mandar nos outros, dizer o que eles devem ou nao
devem fazer exigindo-lhes obediéncia. Em um campo de
cocriacao todos interagem nas mesmas condicoes (o CEO e o
auxiliar de escritério). E os articuladores e animadores dos
eventos ou processos de cocriacao nao podem conduzir os
cocriadores, seja por meio da inculcacao de ensinamentos
(como se fossem professores), seja por meio de tecnologias
ou metodologias que obriguem os fluxos a passar por
determinados caminhos pré-tracados. Articuladores e
animadores de processos de cocriacao sao netweavers, nao

dirigentes.

Quando comparecem em sessOes de cocriacao interativa, os
que estao acostumados a cumprir o papel de mediadores,

bem como os que estao com medo de perder o seu papel (e,

15



as vezes, o seu trabalho remunerado) de facilitadores, em
geral ficam perdidos e nao sabem bem o que fazer. Em vez de
se juntarem ao processo, iniciando uma ideia ou aderindo a
uma ideia ja proposta por alguém, eles querem ensinar as
pessoas como transformar suas ideias em projetos bem-
sucedidos a partir de um conjunto de crencas (ideoldgicas)
sobre as caracteristicas “vencedoras” que deve possuir o
criador da ideia (ou “0” empreendedor - em geral tomado
sempre como um individuo que soube se destacar), sobre o
modelo de negdécio com mais chances de sucesso ou sobre
como deve ser estruturado o tal business plan que, como
sabemos, é “um subgénero da ficcao contempordnea’. Mas
todas as evidéncias indicam que, assim como inovador ¢é
guem inova e nao quem fala sobre inovacao, o que ajuda a

cocriacdo é cocriar, ndo dizer como a cocriacao deve ser feita.

Para configurar ambientes de cocriacdao interativa € preciso
resistir a tentacao de inventar um conjunto de procedimentos
urdidos antes da interacao e validos para todas as

experiéncias.
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Podemos estabelecer regras de convivéncia, mas nao
podemos obrigar as pessoas a seguir uma metodologia, uma

sequéncia de passos determinada ex ante a interacao.

Como ja ha uma rejeicdo generalizada em certos meios ao
dirigismo classico, ao comando-e-controle puro e simples,
inventamos entdao metodologias para conduzir o povo
docemente pela mao. Declaramos que ndo queremos
comandar e sim facilitar, ajudar e, entdo, inventamos etapas
OU passos para as pessoas percorrerem; ou, ainda, dinamicas
para auxilia-las a fazer aquilo que queremos que elas facam.
A desculpa é, as vezes, bastante elaborada: queremos apenas
libertar o potencial criativo das pessoas, mas como essas
pessoas - as vezes chamadas de “excluidos” - estao
impregnadas de uma cultura de obediéncia ou sujeicao,
possuem baixa autoestima, foram desempoderadas pelas
instituicbes em que vivem ou ndao tém os conhecimentos ou
os instrumentos suficientes, temos que “dar uma maozinha’,
construindo para elas, antes da interacao, um caminho para a
sua libertacdo. Sem isso, supostamente, elas nao
descobririam que sdao capazes, ndo tomariam consciéncia de

gue podem inventar, inovar, criar.
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Na cocriacao interativa (ou em rede) qualquer grupo que se
conformar em torno de uma ideia é livre para adotar a
metodologia que lhe parecer mais adequada. Mas nao se pode
determinar que todos os grupos de cocriacao adotem a

mesma metodologia.

Nada, portanto, de adotar metodologias com passos
orientadores. Tudo isso, que a primeira vista parece ajudar a
orientar a atividade cocriativa das pessoas, na verdade
atrapalha na medida em que restringe a liberdade de

interagir.

Mas e depois? Bem... depois de uma sessao de cocriacao a
principal tarefa é convidar as pessoas para a proxima sessao.
Tal esforco ndao tem fim e deve ser pacientemente repetido,

ad nauseam.

E bom também nio esquecer o follow up, que compreende:
publicar as fotos e videos nos lugares frequentados pelos
cocriadores e estimular o registro e a publicacao das
atividades de todos os grupos cocriativos que se formaram ou

estao continuando seu trabalho. Mais importante do que tudo
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isso, porém, €& conversar pessoalmente com o0s que

compareceram e interagiram.

Cada nova pessoa que surge € uma nova porta que se abre
para outros mundos, quer dizer, para novas redes. Cada
pessoa, portanto, é preciosissima. E um desperdicio deixar
para encontra-la somente na semana que vem (ou no mes
gue vem), na proxima sessdo (a qual ela pode nem
comparecer por algum motivo). Conversar, conversar
pessoalmente, conversar sempre com as pessoas € O

fundamental.

E os resultados? A cocriacdo nao tem resultados esperados:
pelo contrario, busca conseqguir resultados inesperados.
Como no dito atribuido a Heraclito de Efeso, "espere o

inesperado ou vocé ndo o encontrara'’.

Existem muitas técnicas ou tecnologias para registrar os
resultados (mesmo os inesperados) da cocriacao. As mais
adequadas (no momento em que este texto esta sendo
escrito) sao aquelas que permitem a formacdo de painéis com
post jts virtuais, mas esses painéis ou cartazes também

podem ser feitos com post its de papel mesmo, colados em
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uma folha de flip chart, fotografados e publicados em
qualquer plataforma interativa. Plataformas organizadas por

fluxos em vez de perfis também podem ser muito uteis.

Como avaliar se a cocriacdo esta indo bem? A melhor maneira
de fazer tal avaliacao é qualitativa: observando se as pessoas
estdo gostando, se estao animadas e... se afinal estao

cocriando (seja o que for).

As vezes é mais facil avaliar pelo avesso, observando a
ocorréncia e a frequéncia de comportamentos pouco
interativos. Por exemplo, se alguém estiver levantando o dedo
para pedir a palavra, a cocriacao esta indo mal. Um dedo
levantado é o melhor indicador... de que o ambiente de
cocriacao interativa nao chegou a se configurar (ou esta

degenerando).

Nunca se deve avaliar a cocriacao pelo volume de resultados
(quantidade de material produzido pelos grupos), muito
menos pelo tamanho do publico presente (quantidade de
pessoas que comparecem as sessOoes de cocriacdao). A
dinamica do processo criativo € imprevisivel. Em uma sessdo

podem comparecer 40 pessoas e, na seguinte, apenas 5
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7

pessoas. E assim mesmo. Para configurar ambientes de
cocriacao interativa é necessario persistir e persistir significa
deixar a porta aberta e nao fazer um esforco sobre-humano
para trazer mais gente. Embora convidar e fazer o follow up
sejam atividades permanentemente necessarias, nunca se
deve tornar uma iniciativa voluntaria em obrigatoria ou quase
(por exemplo, as chefias da organizacdo hierarquica onde
estiver sendo ensaiado eventualmente um processo de
cocriacdo, nao devem ordenar, nem mesmo induzir seus
funcionarios a comparecer). Uma frase utilizada em um flyer
por uma grande empresa que esta experimentando um
processo de cocriacdao parece perfeita: "Chegue quando

puder, figue o quanto der e traga quem quiser".

S6 tem dificuldade de aceitar a cocriacdo interativa quem nao
a experimentou. As pessoas que trabalham em instituicdes
hierarquicas tém dificuldade de aceitar a cocriacao-explicada
mas nao a cocriacdo-experimentada. A razao para isso é bem
Obvia: toda a chamada cultura organizacional foi erigida sobre
o modelo de comando e controle, de avaliacdo de processos a
partir da entrega de resultados. Isso é assim porque as

instituicbes  hierarquicas foram organizadas para a
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reproducao, ndo para a criacao. Quando alguém tenta explicar
aos gestores de uma organizacao hierarquica que na
cocriacao interativa ndo se pode exercer comando e controle
e que nao se pode obter resultados (previamente) esperados,
isso nao faz o menor sentido para eles. Mas esses gestores
sao pessoas (humanas, quer dizer, sociais) como quaisquer
outras: quando se permitem interagir criativamente com
outras pessoas, gostam do que estdo fazendo, ficam
animados, ficam felizes porque sao emocionalmente
recompensados pelo exercicio da colaboracdao e até sorriem...
Esquecem, ainda que por um breve momento, que devem
gerenciar (ou liderar) os seus semelhantes e passam a se
comportar como pessoas comuns (abertas as mesmas
condicbes de compartilhamento de todas as demais pessoas

de seu emaranhado). E ai, como se diz, que "cai a ficha".

Ha uma defasagem entre o padriao de organizacao
predominante nas instituicbes e a forma como vem se
reestruturando a sociedade no dealbar de uma sociedade em
rede. Desenhadas para a reproducdo, as instituicoes nao
estdo conseguindo acompanhar o ritmo das inovacoes

contemporaneas, embora suspeitem de que deve haver
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alguma coisa errada com suas estruturas e dinamicas. Elas
percebem sinais de inadequacao quando nao conseguem
inovar na velocidade desejada para satisfazer seus clientes ou
seu publico em geral. Se ndao fosse por isso nem estariam
cogitando da cocriacdao. Quando vao experimentar a cocriacao
interativa (ou em rede), as instituicoes cedem frequentemente
ao antigo modelo mental (ou melhor, social) e querem logo
comandar as acdes, controlar o0s procedimentos,
metodologizar os passos e avaliar os resultados com suas
velhas métricas quantitativas. E ai reclamam que a cocriacao
nao esta funcionando por falta de um bom método, testado e
aprovado, pela falta de benchmarking. Isso significa que, no
fundo, ainda estao buscando a reproducdo e nao a inovacao.
Eis a razao pela qual fazem, recorrentemente, sempre a
mesma pergunta: "Mas onde isso jd foi aplicado e deu certo?'.
E uma pergunta cretina: se ja tivesse sido aplicado ndo seria

inovacado e sim reproducao.

Configurar um lugar de cocriacdao € como abrir uma bolha em
um campo social deformado por uma hierarquia. Mas essa
bolha nunca durara para sempre, por 6bvio; nem mesmo

perdurara por muito tempo. Para que ela tenha chance,
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porém, de se conformar, é necessario que ninguém tente
captura-la, usa-la, instrumentaliza-la. Nao se pode pegar
uma carona num processo de cocriacao para emplacar outra
ideia, outro projeto, outra iniciativa que nao seja cocriacao.
Nao se pode aproveitar a "metodologia” da cocriacao para
gerar novas metodologias colaborativas simplesmente porque
na cocriacao interativa nao ha metodologia. SO ha um
ambiente: um ambiente livre, formado pelas relacdes
recorrentes entre as pessoas que frequentam esse ambiente,
configurado pelos .redemoinhos (circularidades inerentes as
conversacoes recorrentes) que se formam no espaco-tempo
dos fluxos e que a gente nao vé, mas que estao la dando uma
marca distintiva, uma assinatura prépria do campo que se

formou.

Por isso, a rigor, nao se pode replicar lugares de cocriacado:
pode-se no maximo reinventa-los. Porque cada lugar de
cocriacao € unico: nao depende do lugar geografico, nao
depende do prédio, nao depende da organizacdo que o
promove e mantém e sim das configuracdes particulares do

emaranhado de relacdoes que se formam.
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Uma organizacdo hierarquica pode se aproveitar dos
resultados da cocriacdo: o que ndao pode é aproveitar tais
resultados para outros fins que nao sejam a inovacao; por
exemplo, para reforcar ou recauchutar seu velho modelo de
gestdo baseado em comando-e-controle. A cocriacdo nao é,
assim, um novo software que possa ser adotado para fazer o
velho hardware funcionar melhor: ela implica uma mudanca
(ainda que temporaria e localizada) de hardware, quer dizer,
do padrao de organizacao piramidal ou centralizado da
organizacao. Um ambiente de cocriacao interativa, uma vez
configurado, se constitui como uma rede mais distribuida do
que centralizada, ilhada em um entorno mais centralizado do

que distribuido.

Uma organizacado hierarquica sé deve promover processos de
cocriacdo interativa se estiver disposta a inovar a partir da

interacdo das pessoas de seu ecossistema.

Processos de cocriacao nao sao aqueles tipos de softwares
(vendidos pelas consultorias empresariais) para mudar-sem-
mudar (o supremo desejo de todos os gerentes, que querem
mudar os resultados sem mudar a configuracao do ambiente).

Uma vez criada uma rede de cocriadores (mais distribuida do
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que centralizada), isso pode contaminar todo o modelo de
gestdo hierarquico (mais centralizado do que distribuido) da

organizacao.

Em geral quando isso acontece ha o risco da geréncia média
da organizacao matar no embriao o processo cocriativo. A
organizacao hierarquica tem seus anticorpos (nas empresas,
notadamente, a Tl e o Juridico) que serdao acionados ao menor
sinal de risco de mudanca do padrao de organizacdao. Sob
qualquer pretexto, mesmo sem autorizacao da alta direcao da
organizacdao, esses agentes atuardo com autonomia para
afastar os riscos de mudanca de Aardware (uma espécie de
alerta-vermelho sera entao disparado a qualquer sinal de
perigo, e perigo aqui significa qualquer coisa que desobstrua
caminhos, inviabilizando o disciplinamento de fluxos que
possibilita o exercicio do comando e controle e a avaliacao de
resultados pela verificacdo do atingimento de metas ja
tracadas e pelo entrega de resultados previamente esperados
- como é préprio da reproducao). Mal sabem eles que ha um
risco bem maior a que esta exposta a organizacdo num
mundo emergente de alta interatividade: o risco sistémico da

organizacao entrar em colapso ou de perder sustentabilidade

26



como consequéncia da perda de inovatividade, mesmo em

contextos de alto crescimento.

O sentido 6bvio de tudo isso € criar ambientes favoraveis a
criacao pelo aumento da interatividade. Ambientes de alta
interatividade sao formados por redes altamente conectadas e
com topologia altamente distribuida. Nesse sentido, a
cocriacdo interativa ndo vai salvar o mundo. E apenas um

processo de interacao livre capaz de contribuir para tornar

mais distribuidas algumas redes de pessoas.

Mas existe, talvez, um sentido mais profundo. Em uma
espécie de invocacao de entidades ainda desconhecidas e que
ndao controlamos, ensaiamos na cocriacdo interativa um novo
modo de convivéncia capaz de dar vida ao simbionte social
que prefiguramos quando nos abrimos a interacao com o
outro-imprevisivel. Se ambientes hierarquicos sdao campos de
reproducao (no melhor dos casos, de criacao dirigida), entao
s6 a livre criacao coletiva pode constituir ambientes

distribuidos dando a luz a outros mundos.

CONFIGURANDO AMBIENTES ABERTOS DE CO-INVESTIGACAO
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Ambientes abertos de co-investigacao sdo ambientes

favordveis a open science

A ideia central é ndao separar investigacao de aprendizagem,
nao colocar a aprendizagem (em geral o ensino) antes da
investigacdo ou como autorizacao para investigar (como se
fosse um pedagio ou uma liturgia obrigatoria para se obter

um aval).

Nao separar investigacao de aprendizagem significa que
pesquisadores mais antigos devem se misturar a
pesquisadores mais novos em um mesmo ambiente. Nada de
hierarquia meritocratica, em que um pesquisador senior fica
|a na sua sala reservada emitindo orientacdes para o grupo de
pesquisadores juniors e dizendo o que é para fazer e o que

nao é.

Ambientes de livre investigacao-aprendizagem podem ser
facilmente configurados do ponto de vista fisico. Por
exemplo, pode-se reservar um saldo - ou varias salas-
laboratorios interligadas - onde prateleiras de ferramentas e
bancadas estarao disponiveis; mas o mais importantes sao as

pessoas que estardao disponiveis. Investigadores mais
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experimentados, pessoas que dominam melhor os modos de
observacao-investigacao-explicacao que podem ser
considerados como cientificos, deverdao estar abertas a
interacao com quem chegar. Se desejam colaborar nos
processos de aprendizagem dos semelhantes, processos
estes que partem dos desejos de investigar manifestados
pelas pessoas, tais investigadores, mesmo que tenham outras
coisas "mais importantes" para fazer, deverdao compartilhar
seus conhecimentos, habilidades e competéncias com essas

pessoas.

Atencado! Eles nao vdao ministrar aulas de iniciacao cientifica,
determinando temas de antemao ou propondo projetos
previamente escolhidos para ensinar os outros. Eles vao
compartilhar, na verdade, nao apenas o conhecimento que
tém, mas os modos de fazer ciéncia, sempre a partir do
desejo manifestado por alguém de descobrir ou redescobrir
alguma coisa, de saber como algo funciona ou por que um
fendmeno se manifesta como se manifesta ou por que tal ou
qual hipotese explicativa € considerada valida ou, ainda, por
que, em alguns casos, ainda ndao ha hipotese explicativa

satisfatoria.
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Tudo € para valer. Nao sao simulacdes, mas verdadeiras
criacoes, descobertas (ou redescobertas: do ponto de vista da
aprendizagem € a mesma coisa) e invencoes. Nao estamos
falando de vulgarizacao ou popularizacdo da ciéncia para "fins

educativos" e sim de ciéncia mesmo, s6 que aberta.

Recupera-se e potencializa-se aqui o espirito das feiras de
ciéncias, que foram, até agora, o que de mais criativo
aconteceu, em termos educativos, no campo da ciéncia. Os
projetos desenvolvidos nas feiras de ciéncias nao partem, em
geral, da determinacao do professor e sim dos desejos dos
alunos. Ndao sao, a ndao ser em poucosS casos, projetos
individuais, mas coletivos. Sao quase sempre pura CcoO-
investigacao (embora sejam conhecidos como feiras de
pequenas invencdes escolares, envolvendo mais tecnologia do
gue ciéncia, a aprendizagem que nelas acontece jamais
poderia ser equiparada aquela que os processos de ensino

tentam obter em salas de aula).

Trata-se, portanto, de fazer alguma coisa parecida com as
feiras de ciéncias, mas o tempo todo, configurando - do
ponto de vista fisico, virtual e social - ambientes mais

favoraveis para que isso possa acontecer o tempo todo.
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Em ambientes de livre investigacao-aprendizagem varias
areas fisicamente conectadas sao open labs (/ato sensu): este
é o0 conceito. Open /ab significa, no limite, que tudo é /ab:
este é o espirito! Aprendizagem criativa é algo que acontece
em open labs, ainda que possa se realizar numa plantacao de
feijdo, numa estacao de Metro, num laboratério convencional
de quimica, robotica ou biotecnologia ou num ambiente
especialmente configurado para ser favoravel a livre

investigacdao-aprendizagem.

DO PONTO DE VISTA FISICO | Configurar um ambiente de
investigacao-aprendizagem do ponto de vista fisico, dentro
de uma organizacao hierarquica (de natureza educacional ou
nao), coloca sempre o desafio de obter da direcao
centralizada da organizacao a permissao para funcionar de
um modo que sera considerado ameacador para seus

modelos de gestao baseados em comando-e-controle.

A primeira dificuldade é que o espaco deve ser livre. Ainda
que possa ter horario de funcionamento, as pessoas podem
entrar e sair do ambiente quando quiserem. Como a presenca
é voluntaria € quase certo que colidira com uma agenda ja

determinada para os alunos, funcionarios ou colaboradores.
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Se for numa escola, a direcio do estabelecimento
argumentara que os alunos estardao "matando aula" ao
comparecerem as atividades de livre investigacao-
aprendizagem. Isso, por certo, pode ser contornado com a
escolha de horarios livres, quando houver, mas raramente ha
(@ ndo ser em contraturnos no caso das escolas ou do horario
de almoco ou apds o expediente, no caso de organizacodes
empresariais, governamentais ou sociais). Manter uma pessoa
compulsoriamente em uma instituicdo ndo € apenas
aprisionar seus corpos, mas lotar as suas agendas nado
deixando tempo livre para qualquer outra coisa que nao seja
a execucao de tarefas programadas top down, inclusive para a
criacao (e depois as empresas ainda reclamam que seus

colaboradores nao inovam).

Mesmo que a direcdo da organizacao diga que concorda com
esse tipo de ambiente, mesmo assim a geréncia média da
organizacao olhara com desconfianca para o que ocorre ali.
Se a organizacao for uma escola, os professores serdao os
primeiros a sabotar tudo, em geral lancando suspeitas
solertes baseadas no comportamento pretérito dos alunos.

Dirao que fulano € um péssimo aluno e que esta apenas se
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aproveitando oportunisticamente dessa generosa
possibilidade que foi aberta pela direcao da escola para nao
comparecer as aulas ou para enrolar seus professores. Em
empresas, organizacoes governamentais ou sociais, iSso nao
vira apenas de cima, mas também do lado: os proéprios
colegas criticarao a injustica que representa alguns ficarem a
toa, fingindo que estao investigando qualquer coisa,

enquanto que eles tém que pegar no pesado.

A segunda dificuldade é que as redes sociais que se formam
hesses ambientes nao sao centralizadas, ou melhor, sao mais
distribuidas do que centralizadas. Isso chega a ser
insuportavel dentro de uma organizacdao hierarquica. Alguém
tem que controlar, monitorar, comandar, liderar: do contrario
- diz-se - virara uma bagunca e nao se obtera nenhum
resultado. A tendéncia € sempre colocar alguém para dar uma
aula, para explicar direitinho como as coisas funcionam. Isso
é feito com a maior boa intencao, de ajudar as pessoas a
entenderem o que esta acontecendo para que possam se
comportar adequadamente e aproveitar melhor a experiéncia;

do contrario - imagina-se - ficara tudo muito solto...
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A terceira dificuldade é aceitar que os proprios aprendentes
possam escolher as investigacdes que vao realizar. Se o
ambiente for configurado numa escola, os professores (e a
coordenacdao pedagdgica) tentarao vincular os assuntos aos
temas curriculares. Se for numa empresa, 0os gerentes nao
resistirdo a tentacao de estabelecer uma lista de temas que
sdao de interesse da organizacao do ponto de vista da
inovacao (ou do que acham que é inovacdao). Empresas e
organizacoes assemelhadas exigirao que os participantes
obtenham resultados (ja esperados) ou superem metas
(estabelecidas de antemao). Professores verificarao se as
notas ou o comportamento dos alunos melhoraram para
atestar se a experiéncia é valida (na maior parte dos casos

para tentar invalida-la).

Essas dificuldades atuam como desestimulos para alunos,
funcionarios ou colaboradores. Havera apostas - entre os que
resistem a iniciativa - de que aparecera muito pouca gente ou
de que ndo aparecera ninguém. Se ndao é obrigatorio, nao
conta ponto no curriculo ou no plano de carreira (embora
esses estimulos possam ser adotados) e ndao é remunerado,

por qual razao as pessoas se dedicariam a tal atividade?
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Essas e outras dificuldades, que sao sempre quase as mesmas
para todo tipo de organizacao e em todo lugar, s6 podem ser
superadas ou contornadas, com a configuracao dos
ambientes de livre investigacao-aprendizagem e o inicio do
processo. Nao se pode resolver tais problemas antes deles se
manifestarem porque eles surgem sempre em uma forma
especifica e de um modo contingente as circunstancias
particulares de cada experiéncia. Estimulos adicionais podem
ser implementados para tanto, desde que nao alterem a
hatureza aberta do ambiente, sua estrutura distribuida, o
carater voluntario da participacdo e a livre escolha dos temas
de investigacdo pelos participantes. Esses estimulos
dependem do tipo de organizacdo e das circunstancias

particulares de cada organizacao.

O espaco deve ser projetado de sorte a poder ser modificado
de acordo com os projetos de pesquisa que aparecerem.
Pode-se comecar com uma estrutura basica capaz de atender
a multiplas atividades. O design é simples: um grande espaco
livre no centro, com cadeiras e mesas moébveis (a mesma
configuracao de ambientes de cocriacao interativa), cercado

por bancadas iluminadas por refletores, cubas ou pias com
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torneiras, armarios e estantes nas paredes, ligacao elétrica,
hidraulica, TV grande ou teldo e banda-larga wifi ou por cabo.
As maquinas e outros equipamentos que se revelarem
necessarios podem ser acrescentados. Assim, cada uma das
bancadas pode ir se tornando, por exemplo, um laboratorio
de robdtica, ou de informatica, ou de quimica, ou de botanica.
Bibliotecas especificas, com livros, manuais e revistas
especializadas podem ser adquiridas com o tempo e serao
montadas nas estantes respectivas. Computadores com mais
memoria e mais rapidos, se forem necessarios, podem ser

instalados em qualquer lugar.

Alguns exemplos de ambientes configurados do ponto de
vista fisico, combinando cocriacao interativa com co-

investigacao podem ser vistos abaixo.
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CONFIGURACAO DE AMBIENTES FiSICOS

TECNOLOGIA INOVA.EDU ;
AREA DE
e
CO-INVESTIGACAO

(OPENSCIENCE)

OPENLABS

Esse ambiente pode ser usado, no caso das escolas, para fins
curriculares, de ensino de ciéncia experimental, em horarios
gue nao estejam sendo usados para as atividades de livre
investigacao-aprendizagem. No caso de outros tipos de
organizacao, como empresas, ele pode ser usado pelas areas
ou atividades de inovacao e de pesquisa e desenvolvimento.
E, ademais, pode ser usado para atividades de cocriacao

interativa que ja foram examinadas na secao anterior.
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CONFIGURACAO DE AMBIENTES FiSICOS

TECNOLOGIAINOVA.EDU AREA DE

COCRIACAO
INTERATIVA

AREA DE
CO-INVESTIGACAO
(OPENSCIENCE)

M

O ambiente fisico assim configurado sera uma bolha criativa,
geograficamente situada no centro ou na periferia das

instalacdes ja existentes.
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DO PONTO DE VISTA VIRTUAL | Para configurar um ambiente
de livre investigacao-aprendizagem do ponto de vista virtual
€ necessario ter uma (ou varias) plataformas interativas
abertas, onde os proprios investigadores-aprendentes
possam iniciar grupos, registrar o andamento de suas
atividades e interagir com pessoas de outros grupos. Essas
plataformas devem ser abertas, inclusive, a pessoas da

organizacao que ainda nao estao envolvidas nas atividades.

Nestas plataformas também podem ser disponibilizados os
conhecimentos necessarios a formulacdo de hipdteses e a
elaboracao de teorias cientificas: logica, semantica,
metodologia - sempre em diferentes niveis de complexidade.
E possivel expor essa toolbox da ciéncia em linguagem
compreensivel. E possivel explicar o chamado método
cientifico (incluindo o método experimental) em linguagem
simples. E possivel contar histérias que ilustrem os processos
heuristicos que levaram pesquisadores a fazer grandes
descobertas. Ndao estamos falando, vale alertar mais uma vez,
de vulgarizacao ou popularizacdao da ciéncia e sim de livra-la
do jargao esotérico e dos formalismos abstrusos que foram

introduzidos, consciente ou inconscientemente, para fecha-la
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ao vulgo, para oculta-la, separa-la e torna-la inacessivel ao

leigo.

DO PONTO DE VISTA SOCIAL | Para configurar ambientes
favoraveis a livre investigacao-aprendizagem, do ponto de
vista social - que é sempre o mais decisivo - precisamos de
catalisadores de processos de investigacdo-aprendizagem.
Esses catalisadores podem ser, inicialmente, investigadores
com mais experiéncia, que serdo convidados para interagir
com os investigadores-aprendentes. O ideal é que sejam
cientistas mesmo (mais pesquisadores-criativos do que
professores-reprodutivos) que queiram colaborar com
processos de aprendizagem, nao importa se os aprendentes
sao criancas, jovens, adultos ou idosos. Um desejo de
investigar, inventar, descobrir ou explicar é algo tao precioso
que nunca deveria ser desperdicado. Matamos diariamente
milhares, talvez milhdes, de cientistas quando imaginamos
que s6 devem ser levados em consideracao projetos de
pesquisa, formalmente elaborados por pessoas que foram
pacientes de processos de ensino por no minimo quinze ou
dezesseis anos (findo os quais a pessoa ja foi tdo torturada

que, salvo raras excecoes, sua alma criativa se esvaiu).
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Nao € bem o conteudo o mais importante e sim os modos de
fazer ciéncia, o comportamento investigativo da observacao
sistematica, da experimentacao ordenada e capaz de ser
replicada por observadores independentes e da explicacao
falsificavel com coeréncia e completude. Mais do que os
métodos, sdo os cdédigos (que permanecem fechados) que
devem ser abertos. Isto € open science. Assim, um cientista
que trabalha com biologia molecular pode ser catalisador de
um processo de investigacao-aprendizagem em que se
envolveu um grupo de pessoas interessadas em descobrir ou
explicar como se equilibra no movimento uma bicicleta ou
como funciona a gravidade, por que o gelo é escorregadio,
quantos planetas existem no sistema solar ou por que
dormimos (para os quais, diga-se de passagem, nossa mais
alta ciéncia nao deu, até agora, explicacoes plenamente
satisfatorias). Se ele nao domina o objeto da pesquisa, tem

condicdes de aprender-investigando junto.

Processos de open science na area educacional deveriam ser
acompanhados de um movimento do tipo "Cientistas Sem
Fronteiras". No caso, aqui, as fronteiras nao sao as fronteiras

entre paises, mas as fronteiras institucionais que separam
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ambientes ja configurados antes da interacdo: paredes,
muros, cancelas, portdes, acessos protegidos e caminhos
bloqueados. E também sao fronteiras os sistemas especificos
de gestao do conhecimento de cada area, a organizacao do
conhecimento em caixinhas: disciplinas (e ciéncias mesmo)
que foram separadas por barreiras conceituais que nao
permitem - alegadamente para prevenir deslizamentos
epistemoldgicos e transposicoes hermenéuticas indevidas - a
fertilizacdo cruzada e a polinizacdo mutua entre diversas
areas (que sdo, via de regra e paradoxalmente, as principais
fontes de inovacao). Um cientista sem fronteira envolvido em
um processo educacional de livre investigacao-aprendizagem
é aquele que, por exemplo, sai do seu ambiente fechado de
pesquisa e vai ndao ensinar, mas fazer ciéncia—com alunos em
alguma escola do ensino fundamental; ou até (por que nao?)
com idosos na praca do mercado, abrindo atalhos entre o
cluster dos seus pares e outros clusters de investigadores-

aprendentes.

Esse trabalho pode ser voluntario (como fazem os médicos
gue atendem de graca, um dia ou um periodo por semana, a

quem nao tem acesso a tratamentos genéricos ou
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especializados de qualidade) ou pode ser remunerado. O
essencial é que seja feito por quem esta disposto a ser
catalisador de comunidades de investigacdo-aprendizagem,
para compartilhar nao apenas conteudos, mas
comportamentos proprios da investigacao cientifica e,
sobretudo, por quem esta disposto a abrir o codigo da

ciéncia.

Como veremos mais adiante, pesquisadores voluntarios ou
nao, associados ou contratados, serao muito importantes
para comecar. Mas é necessario que esta funcdo social emerja

da atividade das redes de investigacao-aprendizagem.
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DESAFIO 4

Faca um pequeno ante-projeto de configuracao de ambientes
(fisico, virtual e social) favoravel a aprendizagem criativa na
sua organizacao, movimento ou iniciativa educacional (se nao
for o caso, imagine uma situacao ou lugar onde desejaria
fazer isso). Este ante-projeto servira para dar inicio a uma
posterior cocriacdo (que vocé podera fazer com, no minimo,

mais dois colegas ou amigos).
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